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J 淤渺#ザシ多⑩ 


強力な敵を倒すためには画面内に隠されたステージを捜し出し 
パワーアップしなければならない。 

最終の敵、ゲシタを倒すため力の限り突き進むのだ。 
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さすらいの旅を続ける風来坊、リュウとコウ。 

彼らの故郷である『パラダイス•シティ』はゲシター味に制圧され 
街の女たちはゲシタの宮殿へと連れさられていった。 

それを知った彼らは街に再び平和を取り戻すためゲシタに闉いを挑むのであった 
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興赛擎パや, 
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ゲ_ム*5ユージツク 

怒每層圏/アテナ/タンク/怒 / ASO 
LP:ALR- 22910 ¥2,200 CT:ALC- 22910 ¥2,200 
CD:28XA-120 ¥2,800 

がつ にちはつばい 

2月25日発売 


G . M .0 •レーベルからのお知らせ 

® r セガ•ゲーム•ミューシック VOL.1」 オリコン LP チャート41位赤 
丸を記録/ 


G . M .0 •ァソシエイツからのお知らせ 

おまたせ /永い間「できるできる」と噂のあった G . M .0 ■アソ 
シ1ィッ。っいに iijPte です。又の i は 60 R 初李を M っ 


② 「セガ•ゲーム•ミューシック V0L.2j( ファンタシーゾーン、ハング 
オン、カルテット他） LP、 カセット、 CD、 2月25日発売。 

③ 「沙羅曼蛇]「ウエック•ル•マン24』「恋のホットロック j にアレン 
シバーションもはいったコナミ第3弾、3月25日発売予定。 


た返信用封筒同封の上、下記の住所までお送りください。おりか 
えし案内を送りま灰スタッフー同かんはってます。では、会報で~ 
会いしましょう。 G . M .0 •アソシエイツスタッフー同 

亍210神奈川県川崎市幸区遠藤町26大瀧方 

G . M .0 ■アソシエイツ 
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せまるゲシタの手下達。 
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ノ \”クダンを投げて来るやつもいる。 



Istage のボス「ホーガン Jo 
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水中からの攻撃。左右にかわせ！！ 


拳と足技が頼り 


さすらいの旅を続けるリユ 
ウとコウだが、風のたよりに 
彼らの故郷である「パラダィ 
スシティ」が' ゲシタ|味に 
制圧されたことを知つた。そ 
こで彼らは街に再び平和を取 
リ戻すためゲシタに闘いを挑 
むのであつた。 


このよぅなスト—リ I でゲ 
—厶は展開していくのである 
が、ゲ—ムの印象としては、 
ナナメ上からの視点で見た闘 
いの挽歌といつた感じになつ 
ている。とはいえ、今度は剣 
と盾ではなく、自分の拳と足 
技だけを頼りに敵のただ中を 
突き進んでいくことになる。 

そこで' リュウとコウの操 
作方法だが、パンチボタンで 
パンチを'キックポタンでキ 
ツクを出来るようになつてい 
る。実際の武術でもそうだが、 
キックのほうがパンチより多 


少届く距離が長いよぅだ。また 
2つのポタンを同時に押すと 
回しげりができる。これもな 
かなか使える攻撃になってい 
る。 


B 面構成 
最後にボスが 
待つている 


構成としては、このゲ—厶 
は全部で6面で構成されてい 


て、面の最後にそれぞれボスが 
待っている。ザコの攻撃を軽 
くあしらいながらボスにたど 
りつき、 I 対 I の男の闘いの 
末 (2 P の場合は二対|だが 
.:) 倒せば1面 クリアと なる 
のだ。それでは、各ステ—ジに 
ついて詳しく紹介していこぅ。 


ボスは鉄球 
振り回し… 


-サウス•ハラダイスシティ」 
の街並のシ—ンになつている。 
平和な街は、ゲシター味によ 
リ制圧されていて' いたると 
ころからゲシタの手下が現わ 
れる。 

町の中心部には商店が立ち 
並んでいるが、その中の酒場 
には隠しステ—ジがあり、手 
榴弾'手裏剣' ヌンチャクなど 
を手に入れることができる。各 
アイテムを自由自在に使って 
みるのもなかなかおもしろい。 

最後のボスの名はホ—ガン 
といつて、鎖でつながれた鉄 


球を振り回して攻撃してくる。 


ボスは 
3人に分身 


「サウス•パラダイスシティ」 
から北へ進み' ここはパラダ 
イス地区の中央部「パラダイ 
スシティ」だ。このあたりは 
チヤイニ—ズタウンになつて 
いて' 街並も中国風になつて 
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とコウの力が試される時がきた。 


マ投げ、 凶悪バクダン 野郎、 陰険 
を蹴ち らして、 ついに最後の 敵、 無 


I 発必勝技で倒せるか9 
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いる。 ところどころ 水路が あ 
り、水の中からも、ゲシター 
味が攻撃してくる。手下やバ 
クダン野郎等の他に、サイ投 
げ女も登場する。 

最終画面はパラダイスシテ 
イの顔' チヤイニ—ズステー 
シ ヨンが 登場す るが' ここに 
あらわれる ボスの名はマ—ボ 
I •ロンと いつて、3人に分身 
して 攻撃して くる。 本体を見 
きわめないと攻略は難しいぞ。 


やっかいだぞ 

気合玉 


STAGE 3 は 「ノ ースパ 
ラダイスシティ」の山間部へ 
と向かぅ途中が舞台となつて 
いる。静かな村だが、 I 見のど 
かに見えるこの村にも' やは 
りゲシタ I 味の魔の手は及ん 
でいた。「アリジゴ クン」 と 
いう奇怪な敵が地中から攻撃 
してくる。これらの 攻撃をか 


わしながら進んで行くと、最 


後には関所のょうになってい 
る所へと出る。ここがガラガ 
ラ峠へ向かう入り口で' マン 
ボというボスがプレイヤ—の 
前に立ちはだかっている。こ 
いつは気合玉で攻撃して くる 
が、この玉は壁にはね返って 
くる だけにやっかいだ。 


吊り橋 
突破で意か 


ここはパラダィス地方北部 
にある メリ— 山のガラガラ峠、 
ゲシタの城に行くには越えね 
ばならない難所だ。道はくず 
れ落ち、落石も多い。ここで 
の隠しステ—ジは他とは違つ 
て'命の泉になつていて、エネ 
ルギー補給と1 up になつて 
いる。 リュウと コウに束の間 
の休息を与えてくれるのだ。 

最後は吊り橋の所にボスが 
ひかえている。吊り橋は狭い 
ので、2人プレイの場合でも 


X 人ずつしか攻撃できないよ 


、つに なつている。 


最後のボスも 
へビ使い 


いる所もあるらしい。このよ 
ぅな自然条件はへビにとって 
絶好の環境だったとみえ' い 
たる所からへビの群れが襲つ 
てくる。最後のボスもへビ使 
いで' へビに攻撃させてくる 
というとんでもないやつだ。 




峠を越え、2人はメリ—山 
の森林地帯に入つていくこと 
になるが、ここは実際にはほ 
とんどジャングルの様になつ 
ていた。古代の遺跡が点在す 
る中、途中には泥沼になつて 
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最後の決戦 
メリ I 山頂 


メリ—山の頂上に築かれた 
「ゲシタ」の宮殿が最後の決 
戦場となる。宮殿の入り口に 
は、大きな銅像がそびえ立つ 
ているらしい。果して何人の 
人が見る事ができるか？ 
最後には、あらゆる武術の 
奥義を究めたといわれる「ゲ 
シタ」が待つている。必殺技 
は「ジャンビング•サマ—ソ 
ルトキック」らしい。果して、 
この「ゲシタ」を倒す秘策は 
あるのか？ 


伝授/実戦テク 


ゲ—ムの内容についてしつ 
かり把握したところで、今度 
は実践テクを少々伝授しよぅ。 

まず、各面に必ずパワーアツ 
プができるキヤラがあるので、 
それをパンチ等でこわしてパ 
ワ—アップを手に入れよう。 
スピ—ドが遅いと、すぐ手下 
につかまつてしまうぞ。とり 
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あえず自分を強くしよう。 

次に、初めに出てくる敵は 
手下なのだが、これが意外に 
強い。自分の後をしつこく追 
いかけてくるし、つかまつて 
しまうと連続攻撃をくらう。 
例のごとく、レバ—をガチャ 
ガチャと振るとふりほどける 
のだが、この時はたいてい1 
〜2発くらつてしまつている 0 
8ゲ—ジのダメ—ジ制なので 
これは苦しい。とにかく、手下 
には絶対につかまらないよう 
に慣れていくしかない。 

この一番初めの壁さえ突破 
できれば、このゲ—厶を充分 
楽しむことができるだろう。 
基本的に' ザコにはやられな 
ければいいので' 全部倒す必 
要はないのだ。 

ボスの攻略法としては、敵 
ボスは必ずパタ—ンで攻撃を 
しかけてくるので、それぞれ 
の特微をよく覚えることだと 
思う。まだ個々のボスについ 
て、攻略法を言えるだけのテ 
クが私にはないので、それは 
この次の機会に、まとめて紹 
介し よう。 

(ぜんじ) 
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コント ロール 



飛び降りる 


レツド • フアルコンの野望を打ち碎け 


敵基地内の迷路をクリア、ついに全基地の中枢を、君は壊滅できるか0 




嚴しいぞ！ 

西暦2 63 1年、9月12日 
の真夜中、最新鋭の自動防御 
システムを装備した、地球海 
兵隊司令部のレーダ—が地球 
に異常接近しつつある小型の 
隕石をキヤツチした。 

まもなく 隕石は、 ニユ—ジ 
— ランド沖合北東 20 km 地点 
のガルカ諸島に墜落した。司 
令部は、その後隕石の追跡調 
査を行った。 

2年後の2 633年12月、 
人類滅亡をたくらむ" レツド 
ファルコン"と名乗る侵入者 
がガルカ諸島を占拠し、今や 
前線基地となつていることが 


司令部側の極秘の調査で判明 
した。海兵隊所属の2人の 
"魂斗羅/，ビル•ラィザー上 
等兵とランス•ビ—ン上等兵 
は、直ちに内部に進入し、全 
ての前線基地及びその中枢を 
壊滅せよと命令を受ける。ビ 
ルとランスは、いざガルカ島 
へ"： 

ゲ I ムのタィトルにもなつ 
ている"魂斗羅，とは、燃え 
るよぅな斗魂を生まれながら 
に持ったゲリラ戦法の達人に 
与えられる呼名なのである。 

とにかく、君はビル or ラン 
スを操つてほしい。 

まずは基本操作 


このゲ—ムは、基本操作を 
覚えない とまず 勝てない。図 
を見て基本操作を覚えこめ。 

あと、基本操作に飛び降り 
といぅのがあるけど、レバ— 

を下に入れてジャンプポタン 
を押せばできる。 

次にパワ—アイテム。こち 
らも、(を参考に。私とし 
ては一番使いやすいアイテム！ 
は、まあ、場所によってかわ！ 


つてくるけど、スプレッド • 
ガンだネ。こいつが けつこぅ 
使いやすい。それからマシン 
ガン、 ファィャ—ボー ルの順 
かな。 レ— ザ—ガンはいまい 
ちかな(バリアは論外)。 

パヮ—アィテムは、各地に 
ある小型センサ—や飛んでく 
るパヮーアップカプセル(フ 
アイナライザ I みたい)を撃 
てば出現する。 


タイ h ル画面。 
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アが出てくるので取ればそぅ 
苦しくはない。 

あと、ス クロ— ルしていつ 
て、下に落ちた時に足場がな 
いとミスになるぞ。 

この面の最後にある基地は、 
画面の横から出てくるザコに 




封印核シヤウドの攻擊はけつ 
こ/つきつい。 






は、渡ろうとすると爆発する 

ので、水の部分を進もう。別 

に、つり橋を進んでも死なな 

いけど、たまに死ぬこともあ 

るからネ。 

あとは、下のほうを進んで 

いつて、しつかり砲ムロをやつ 

つけていけば、まず死なない。 

ただし、敵は出たらすぐに殺 

すことを心がけよ、つ。 

I 面最後の基地は、まん中 

の砲台を2個こわして、下に 

降りてセンサ—をこわせば〇 


ことだ。 

とにかく、この面は小型セ 

ンサ—を破壊する こと だ。敵 

の弾はジャンプを利用してか 

わそぅ。 

あと、この面はタイム制限 

があるので長期戦は(8)だ。そ 

れと、迷路とはいっても、画 

面の上にマップがついている 

し、おまけに I 本道なので迷 

ぅことはない.だろ、っ。 

3 面は敵基地内部大型第一 

センサーで、3 D 固定画面だ。 

クリア 方法は、2つの砲^! と 

4 つの四角め部分と、その後 

に出てくる大型センサ—を全 

部破壊すればよい。 

ここの攻略法は、まず il ( 

の位置に行って黒弾をかわし 


まん中のセンサ—を壊せば 5 
面ク U ア。 

覚ぇて速攻だ。 

6面は、敵基地内部大型セ 
ンサ—で、 同じく 3 D 画面。 

まずは、画面中央の砲台を 
やっつけて、他の四角の部分 
を とりあえず 破壊し よ、っ。こ 
の時のザコに注意。意外と弾 
を多く出してくる ぞ。 

前述の部分をやっつけたら、 
ム產は、分身する敵が出てく 
る。この敵は意外と強い。敵 
の出して くる 弾は、自分の近 
くにくるとスピー ドアップす 
るので、 こ、つなつ たらジャン 


ほれ、このとおり。爆弾を撃 

つてきます。 

外と手強い。 

まあ、この面は前半に バリ 


このザ n が意外ときつい攻擊 
をして < る。 

プでかわすこと。まあ、自分 
の弾で壊せる t 7) で落ちつけば 
死ぬことはないだろぅ。 

やっつけ方は、敵が重なつ 
た時にダメ—ジを与えられる 
ので、その位置に合わせて撃 
つていればいい。 



センサ—は上のほ/つ。これはジヤンフ撃ちだ。 


とまあ、さつと紹介 &. ワン 
ポイントアドバイスを加えて 
書いてきたんだけど、こぅし 
てみると、3面—バターンの 
よぅに 見えるけど、世の中そ 
んなに甘くない。7面からは 
全部横スクロ—ル。しかも、 
前6面の比じやないほど難し 

い 

それでも、全面見てみる価 
値はあるかもね。 

あと、コンテイニユーもあ 

るけど、3回しか使えない。 
君の健闘を祈る。 

(悠理) 
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©ナムコ 


ヒットの匂いがするぞ 
期待のキャラみター 
ゲ- 







ナム n 極秘の 
最新作とは… 

その日、我々ゲ—メスト取 
材班 (といっても たった2人 
だけど)はいつもとは違い、 
緊張した足 どり でナムコ本社 
へ向かっていた。極秘のナム 
コの最新作の取材なの だ。も 
ちろんゲ—ム内容は我々も知 
らされて ない。 

担当の T 氏に通された部屋 
で暫く待っていると開発の人 
が基盤を持ってきた。基盤を 
テープル台につなげスィッチ 
を入れる。 

「たのむ、動いてくれよ」と 
開発の人。「なんと大げさな」 
と私は思ってたが' 本当に動 
かないんですね、これが…。 

まだ試作段階で、基盤も完 
全ではないらしく、基盤が作 
動するよう手直しする間' 又 
待たされることになつた。 

「一体どんなゲ—ムなんだろ 
う」。我々の期待と緊張は増々 
高まり' 部屋の空気は増々は 

〇つめていつた…。 

これが期待のナム 
コの最^:だ//: 

すっかり前置きが長くなっ 
てしまつた が、 こうして我々 
はなんとか無事取材を開始す 
ることができた。ゲ—ム名は 
「ワンダーモモ JM : 

まずはスト—リー説明ね。 

-小劇場‘ナムコシアタ 

I 』で今日も上演されるのは、 
人気絶頂のアクションプレィ 
『ワンダ—モモ』。モモは、地 
球の裏側パラレル宇宙の惑星 
『ロリ コット』 からやつてく 
る少女。ひよんな ことから ワ 
—プ能力を身につけたのだ。 

『ロリコツ ト』 (しかし、な 
んちゆ—名；！刖なんだ)では、 
平凡で目立たない彼女だが、 
地球ではやたらもてはやされ 
る。おまけに短かい時間だが、 
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フンモスフラワーだ!！ェ？違ラつて？ 






honder 



ワンダ1パワ ー のス I パ I 少 
女になつてしまぅのだ。好奇 
心いっぱいの彼女。2つの世 
界を往復するよぅになつたの 
は当然のこと。 

ところが宇宙は狭い。地 
球を狙って異次元怪人軍団 
『ワルデモン』(あのねぇ…)が 
現われた。凶悪な奴等だ。こ 
のままでは地球の^ i 。 

「ゆるせない！」 モモは スーパ 
I 少女『ワンダ—モモ』に変身。 
ひとり 平和の為に戦ぅのだった。 

まずはゲ—厶説明 
といこう 

〔構成〕 

★ゲ I ムは 4 つのスト I リ I 
により構成され' 1つのスト 
—リーに付き 4 つのエリアが 
あります。 

★各エリア毎に、ボス敵がい 
て、ホス敵を倒すとエリアク 
リアとなります 。 (T 〇 T A 
L16 面) 

★各フィ—ルドは舞台上とい 
ぅ設定。 

★画面は左右ス クロー ルし、 
舞台の袖は行き止まりです。 
(ス クロー ルストップ する) 

〔 H リァ構成〕 

VOL 1 〈怪人軍団編〉 
ACT 1 '4 
VOL 2 〈吸血フラワ I の 
A CT 5〜8 

〈狙われた女子高 
ACT9 〜12 

〈変身' 最終決戦 
ACT 13 〜16 
16 面を全部クリアす ると' 

ゲ I ムエンドとなります。 
〔操作部〕 

★ 8 方向レバ—4-ボタン2つ 
(アタック+ジャンプ) 
★アタックボタンを押すと' 
モモはモモの向いている方向 
にキックを繰り出します。 
★キックは操作方法によつて 
次の種類があります。 

ハイキック(アタックボタ 































































ノ \イタ 1 J ティーがな < なると泣いちやいます。 
終ります。 


これが□ーキックね。 










ン)ロウキック(アタックボ 
タン- f レパー下) 

ジャンプキック(ジャンプ 
ボタン+アタックボタン) 
ダブルハィキック(レバ丨 
ニユ—トラル+アタックボタン) 
ダブルロウキック(レバー 
ニ ュートラル下 + アタックボ 
タン) 

★キックで敵を倒すと、ワン 


夕 I メ I 夕 I が上がります。 
★ワンダ I メーターがある一 
定レベルまで達した時点にお 
いて、モモはワンダ—モモに変 
身が出来ます。 

★モモがワンダ—モモに変身 
する 方法は次の2通り ありま 
す。 

©モモを正面に向かせ' アタ 
ツクポタンを早くたたき続け 


ると' モモが回転して変身する。 
@プレイ中に、フィ—ルドに 
登場する竜巻と接触する。 
★ワンダ—モモに変身した時 
点で、ワンダ I メーターは一 
定時間毎に減つていきます。 
★ワンダ I メ I 夕 I が無くな 
ると普通のモモに戻ります。 
★ワンダーモモに変身すると 
キック^^の他にワンダ—リ 


ングによる攻撃が可能となり 
ます(標準装備)。 

★ワンダ—モモに変身してい 
て' アタックボタンを押すと 
モモの向いている方向にワン 
ダ—リングを投げます。 
★ワンダ—リングは敵にぶつ 
かるまで、モモの投げた方向 
に向かつて進みます。 

★敵にぶつかった場合、ワン 


ダ—リングははね返って戻っ 
てきます。 

★敵にぶつからず、舞台の袖 
まで進むと、ワンダ—リング 
は逆方向に戻ります。 
★ワンダ—リングにモモがも 
う1度接触すると' 再びモモ 
はワンダ—リングを持つこと 
が出来ます。 

★敵の^•を受け' ダメ—ジ 


をくらぅと' パイ タリテイー 
のゲ—ジが下がり' 〇 になつ 
たら ゲ—ムオ —バー です。 

必勝法は？ 

蹴8タイミングが命 

開発の人も言つてたけど、 
必勝法ははつきりいつてない。 
ただコツとしては、とにかく 
タイミング良く蹴りを入れる 



こと(あぶね X なア)。ザコな 
んかはバシバシと|撃でかわ 
したい。変身中はダメ —ジを 
受けにくいから、バイ タリ テ 
ィ—が少ないときは変身し' 
そぅでない時はワンダーのゲ 
I ジを増やすこと。 

時々バイ タリ テイーを上げ 
たり、特殊 i ができるよう 


になるパワ—カプセルが出て 
くるから、その場所を よ一 く 
覚えておくこと。そして、あ 
たり前のことなんだけど、ド 
ラゴンバスター同様' パイタ 
リテイーができるだけ減らな 
いよう' 雑なプレイをなくす 
こと。そんなところかな。 


さすがはナム n さん 

(ヨイシヨ！) 

『源平討 f 』 『口—リング 
サンダー』にひき続き、今回 
の『ワンダーモモ』で' ナム 
コ独自のキヤラクタ—ゲ—ム 
の世界を切り開きつつあると 
思います。 


今回も処理を間違ぇれば、 
いやらしくな〇かねない題材 
を実に上品に仕上げてます。 
そしてキヤラクタ—の芸のこ 
まかいこと(ジャンプすると 
女の子の髪がフワッと動くの 
がなんともいえない)。さすが 
職人芸のナムコですね。 

この雑誌が発売される頃に 


は、多分 この ゲ—ム も 出て る 
ので' も，つ プレイしたヨ、と 
いぅ 人 も 多い と思ぅけど' ま 
だ プレイしたことのない人も 
是非 プレイしてほしい。 誰で 
も楽しめることうけ あいだ ヨ。 

(実は取材の時も最初の緊張 
感はどこへやらで' 笑いの渦 
につつ まれ、とても 楽しい も 


のでした) 

なお' この記事は試作段階 
のものだから、実際に発売さ 
れるものとは少し異なるはず 
です。今年の合い言葉は「ガ 
ンバリ ま一す」 だ：：： 

(GOD) 
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JR ブ 3 ツ 

ft ! 石井ぜんじ 


クでしよう。グラフ ィッ クは、で 

一見して象る きるだけリアル(:描かれています。 
カプコン0ゲー4 要するに、細部まで本物(:近く描 

かれているわけです。他社の製品が、 
ヵプコンの ゲ ームは、一目見て 原色に近い色をベタ塗りしたよう 
すぐ それと わか^ます。ヵプコン な作品が多いのとは対照的です。 
はこれまで13作出していますが、 サウンドの方面では、立日色が実 
全てのゲームに、似たような点が に篇で、ゲ—ムの雰囲気に合わ 
あるのです。ヵプコンのゲームの せた渋い音楽となつています。、セ 
特徴というのは、良くも悪くも そ ガのゲームミユージッタが、音色 
ういう点(:あると言えるでしよう。 よりも 誰もが口ずさめるような メ 
では、ヵプコンのゲームは どこ ロディーを主体にしているのとは、 
が違うかというと、表面的にはグ いかにも対照をなしています。ま 
ラフィックと サウンドミユ ージッ たセガはゲ ー ムの雰囲気を音楽が 


f 多ぶ 


1變 

5 r :: ' ' 」 

1111 , 

I 々 q M—MBW ， ,.1, 




特集籲せんちやん勿 

丸ごとカブコ 


作り出していつているの(:較べ、 
カプコンは一歩退いて、ゲームの 
雰囲気に合わせて作られている気 
が— ^^*^9 

好ましい 

ゲ丄への基本姿勢 

このような ■' グー， フイック 、サ 
ゥンド面を»顏_られているゲ 
丨ムの内容はというと、全てにお 
いて スト ー リ ー性が 感じられると 
いう ことでしよう。 

ソンソンにも、天竺(:行くとい 
う使命がありましたし、194 2 
やガンスモーク、ラッシュ&クラ 
ッシュなど、舞ムロ背景もわかりや 
すいものになつています。必然的 
に、奇抜というよりは渋いという 
ゲーム内容になつています。 

このようなことからう 力が える 
のは、カプコンのゲームは実に映 
画的であるということです。ひと 
つの ストー リーを、ゲ ー ムという 
媒体を通して体験させるというこ 
とです。リアルなグラフイック绝寸 
も、そのようなカフコンの4^向を 
裏づけるものです。カプコンは、 
リアルなゲームの世界に、プレイ 
^—をひきずりこんで しまおうと 
しているのです。 

私はカフコンのこのようなゲー 
ムへの基本姿勢を好ましく思いま 
す。その反面、カプコンのゲーム 
をよく知るだけに、いろいろな点 
(: 不満が なく もありません。 

まず、ゲーム は 多様な あり方が 
あるということです。ゲームは 「ゲ 
—ム」なのです から、映画的なも 
の 以外で も、 充分プレイ^ —を楽 
しませることができるという点で 
す。ゲーム の 一番大切な ことは 何 
よりも 「おもしろいこと-です。 
固定画面のゲーム、例えば「バブ 


ルボブル」「アルカノイド」生寸も、 

特にスト1リー性も感じられない 
のに、おもしろいし、実際にヒツ 
卜しています。このようなリアル 
でないが、おもしろいゲームにも 
そろそろ挑戦したらいかがでしょ 
うか。いつまでも同じよう(:思わ 
れてしまうというのは la きられる 
というのと同じことですから。 

また、ゲーム内{谷がリアルさを 
強調するあまり、暗くなつてしま 
つているのも気になります。暗い 
ゲームは、うまくすれば大きな迫 
力と なり、プレイ^—をとりこに 
する 力と なりますが、それ(:^て 
も最近のカプコンには「遊び」が 
感じられません。エダゼドエグゼ 
ス以来、コミカルなキヤラクター 
やフ I ドが消えてしまったのは残 
念です 0 

また、ゲーム内容に関しては、 
爽快感を求めるあまり、単調にな 
つてい るよう な4 3<1 もします。特に 
シユーテイングタイプのゲームに 
言えることですが、常に敵が出て 
来て急がしいには急がしいのです 
が、ただ撃っているだけで、最後 
までいつてしまつたり、同じ要塞 
が何回も出て来たりしたのでは興 
ざめしてしまいます。 

ゲ — fy — G 立場 ^ b 

ヵプコンへ 

ゲ^ムの ■おもし ^ さということ 
は、4 r $な音！#、があります。爽快 
感 というの も t のひとつですが、 
決して全てではありません。障害 
をクリアするために工夫する考え 
る楽しみ(決して思考ゲームに限 
りません。どんなアクションゲー 
ムでもそうです)やとにかく 一言 
では説明できませんが、「すごい」 
と思わせる衝較 f - R もそうです。 



とくに、「すごい」と思わせるた 
め (:は、ゲーム内容に メリ ハリが 
必要になります。それは、例ぇば 
同じキヤラクターを八 ny は後ろか 
ら出してみるとか(初めから後ろ 
から出てくるのではダメ)、八は 
2匹出してみるとかです。意表を 
つかないと、プレィ^はなかな 
かすごいと思つてくれません。 

その点で、カプコンの今までの 
ゲームの中では「魔界村」が実に 
良^で きたゲーム です。1面から 
最終面まで期侍以上の展開をみせ 


て、盛り上がって最後で決末をみ 
るわけです。 

プレィ^は正直で欲張りなも 
のです。おもしろければやり、つ 
まらなければやりません。それに 
期待通りではまだ何か物足りなく 
思い、期待以上の衝がないと 
満足しません。 

カプコンはグラフィック、サウ 
ンド、ゲームに取りくむ姿勢など 
は、他社に勝るとも劣らない素晴 
らしい 点が あると 思います。 

そこで、 もう 一工夫して、私達 


フレィ^ の期待を上まわる、意 
表をついた、楽しさいつぱいの爽 
快なゲームを作つてほしいと思ぅ 
のです。 

• カプコン特集は石井ぜんじが中 
心となり取材し、まとめたもの 
ですが、 ECM のメンバ—、特 
に HAM 、 FISCHER 、 C . C 、 
MAK 君のご協力を得ました。 
•カプコンについてのアンケ—卜 
調査にご協力いただきました大 
勢の皆さん、ありがとぅござい 
ました。 〈ぜんじ〉 










別に親子会談ではありません。 


- . . 'ぃ城:ぐぃ， I 安变 'V /へ 

カフセ3ン社長インタビュー 


1人から始まり 
今は 

メンバ I 1〇 〇人 

■社長さんはゲームなさいます 
か？ 

社長最近はあまりやらなくな 
〇ましたね。この頃は時間があり 
ませんので。最近のゲ—ムは奥行 
きが深いでしよ。うちのゲ—ムの 
場合はビデオをとつてますから' 
ビデオで最後までみるんですよ。 
ゲ—ムとかかわつて20年になりま 


すからね。自分でどうこう言うよ 
りは他人の意見を聞くほうが多か 
つたですね。 

I 社長さんはゲ—ムとかかわつ 
て20年ということですが、カプコ 
ンは会社創設以来現在で3年半で 
すね。その前はアィレムにいたと 
うかがつていますが…。 

社長アィレムは僕が創った会 
社ですから。経営上のひとつの問 
題がありまして、たもとを分つた 
という感じなんですが。 

— どうしてアイレムを出られて 
カプコンを創られたんですか？ 


社長アイレムにもアイレムの 
商売が ありますからね。こういう 
のはむこうの言い分も聞かないと 
ね。まあ、アイレムは 当時' オペ 
レーションで業界4位ぐらいまで 
いつていたんですよ。そこに製造 
メーカ I の資本を取り入れたもの 
で 共同経営 という形になりますと、 
なかなか自分の思うとおりのこと 
がで きないんですよね。そこで' 
自分のやりたいことをやろうと。 

カプコン設立当時はほんとうに 
1人から5人〜6人、それから10 
人となつて、今では百人を越して 
いますね。 


メ—力—にとつて 

最も必要なもの 

I それでは' 社長のゲームメ I 
カーについての考え方といいます 
と' どのようなことなんですか？ 

社長ゲームメ—力—に最も必 
要な ものは' センスとか、 感触の 
ようなものと' 先見 性ですね。 具 
体 的には、 来年、再来年は どうか 
ということです。 IT っいうことは 
会議してわかるというものではな 
いんです。各社ともそうだと思う 
んで すが、1年先に何が売れる か 
ターゲットを絞つていかなあかん 
のです。たまたま同じような ゲ— 
ムがぶ つかるとかあるんで すが、 
コピーしたとかそういうことは絶 
対 にないんです。同じように 読ん 
で、たまたまぶつかつてつぶして 
しまうとかあるんで す。 

そのような時はどうするんで 
すか？ 

社長キャラクタ—を全部変え 
るとか、全部やめてしまうかです 
ね。ウチの場合は、僕がビデオを 
見て' キヤラクタ—について指摘 
はしていますよ。 


ベストセラ—は 

「魔界村」 

ロングは「19 4 2」 

—それでは、カプコンのゲーム 
についてお聞きしたいんですが、 
最も売れたのはどのゲームだった 
んですか？. 

社長 「魔界村」じゃないです 
かね。これはファミコンも合わせ 
てですよ。業務用の|般のゲ—ム 
センタ—に置かれるものに限れば、 
「戦場の狼」ですね。あとロング 
ヒットという点では「1942」 
ですね。 

—-1942 1 はどうしてヒツ 
卜したと社長さんは考えていらつ 
しやいますか。 

社長ゲ—ムが売れるというの 
は' 今までにないものを先に取り 
入れるということですね。「19 
42」、「戦場の狼」、「魔界村」、み 
んなそうですね。 

それは、ある点では似ていると 
いうかもしれませんが、総合的に 
見て、あれに似たもんありました 
か？ なかったと思うんです。去 
年から今年にかけて' 逆に、これ 
に似たものばつかり出ているでし 
よ、っ0 

特に「194 2」の場合' ロン 
グヒットした原因は、層が広いと 
いうことですね。スト—リ—的に 
わかりやすかつたんじゃないです 
か？ いつのまにか自分がのりう 
つつているような感じになれるで 
しよう。 ゲ—ム内容がシンプルだ 
とかいわれますが、あれは当時、 
ハ—ド容量が少なかったからなん 
ですよ。 

今では、どこのファミコンの影 
響が あつたのかしれません が、 こ 
こを 撃つ たら何 かが 出てきて、ま 


た別のとかできますけど。しかし、 
あまり複雑怪奇にしたら扱えない 
んじやないですか？ ポタンをた 
たいてるだけじやないかとか言わ 
れますが、そうでもないんですね。 

-「1942」は本当にロン 

グヒットしていると思うんですが。 
社長そうですね。1年以上た 

つてもマ I ケットに残つているも 
のが優秀なんじやないですか？ 
こればかりはこつちがいくら言つ 
てもだめですね。プレィヤ—が評 
価するものですから。ビデオゲー 
ムは年間200機種くらい出ます 
から、その中で残るというのはね。 
難しいことですね。 


最初はさんざん 

/£つた「1942 I 

1「1942」は開発当時はど 
のような苦労があったんですか。 

社長当初は SF っぽい、わけ 
のわからんキャラクタ—の戦闘ゲ 
—ムだったんですが' これじゃゲ 
丨ムセンタ—で目立たんいうこと 
で' 途中で全部つぶさせました。 

それで開発のメンバ—を「零戦 
燃ゆ」という映画を、見せにつれ 
ていきまして、造つたわけです。 
出来上がって全員で評価しまして' 
全員ダメと言うんですよ。販売部 
なんてひどいもんで' 売りたくな 
いとか言うんです。しかたがない 
ので、2力月間練り直しました。 
非常に真剣になつてやりました。 
変わりばえはしませんでしたけど 
ね。真剣になったのがよかったの 
かもしれませんね。プレイヤ—は 
ゲ I ムをするとき真剣になつて| 
点集中するでしよう。そうでなけ 
ればできませんからね。それで、 
作るほうも集中しないといけない 
んでしようね。ハートの問題です 


からね。 

発売当時は' アィレムのス パル 
タン X とあたりまして、「194 
2」はあま〇売れないぞ、といつ 
て出すのを少なくしたんです。し 
かし、だんだん良くなつてきて、 
5月〜6月頃にはなかなかすごい 
んじやないかとい うこと になりま 
した。アメリカなんて1年がかり 
で売りました。しかしだいぶコピ 
I に流されました。 

日本のゲ—ムは 
一流だが、厳しい 
海外の市場環境 

I コピ—問題は大きな問題です 
ね。 

社長そうですね。「闘いの挽 
歌」などは' フランスだけで4千 
枚コピ—が出ているといううわさ 
があります。私達カプコンは日本 
国内と海外とは 50 %くらいずつの 
比率でやっているんですが、ョ— 
ロツバでは〇に等しいですね。コ 
ピーの問題でそうなつてしまうん 
です。こちらでもがんばつてはい 
るんですが、現状はそうです。も 
う勝手にせいいう感じです ね。 今 
ョ I ロツパのショ I ですが' うち 
は行ってませんもん。 

—ョー ロツパのゲ I ムセンタ I 
はどのような感じなんですか？ 

社長 パチンコみたいな、ギャ 
ンブルマシ—ンですね、ああいう 
ものとゲ—ムと併設している所が 
多いんです。ドィツとか、ィギリ 
スとかですね。当然法律で 18 才未 
満ははいれませんから' 子供が実 
際にゲ—ムができるのは'10ある 
うちにひとつあるかないかくらい 
じやないんでしようか。しかし逆 
に、これからョーロツバのコンシ 
ユーマ—(消費者)は楽しみじやあ 
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特集籲せんちやん <7 S 

丸ごとカブ:! 


りませんか。ヨーロツバだけでパ 
ソ コンの「戦場の狼」などは'25 
万個くらいいつてますから。その 
点' ヨーロ ツバに較べる とアメリ 


力はいいですね。オペレ—ターも 
活性化してきましたし。 

I 今の円高はひびきますか？ 
社長それはひびきますよ。他 


の業界から較べればいいほぅです 一との差がものすごくなつてしま 
けれどもね。しかし' ョーロ ッバ いますから、そのへんが泣き所で 
では、その分を値段を上げるなど すよ。 

といぅことはできませんよ。コピ ーコピーをどこでやつているか 


ゲ—ムメ—力—の三種の神器 

センス•感触•先見性 

§プコ i •辻本憲三氏大いに！？宏 



などということは：.。 

社長それは韓国と台湾とイタ 
リアでしよう。国で法律をつくっ 
て もらうという ことはいいんです 
が、結局 だめでしよう。もぐりで 
もやる だろう し。先を見て、どん 
どんいいのを出していくしかない 
んじやないでしようか。 

— 世界で、日本のゲ I ムという 
のはどうですか？ 

社長 90 %以上は日本製のもの 
でしよう。日本で Nol になった 
らアメリカでも高い水準ですよ。 
そういう意味では日本は主産国で 
す。日本の開発したゲ—ムという 
のは世界でトップなんです。そう 
いう意味で、オペレ—ションを世 
界でしようといつても出来ません 
が、ゲームは通用するんです。そ 
こで開発をやろうということなん 
ですね。 


結果を見てほしい 


I それでは、今年の抱負とか目 
標というのはどうですか。 

社長去年は勉強期間というこ 
とで、今年は最低2力月に1本く 
らいは出したい。年間に10本出れ 
ばいいと思つています。しかし、 
ヒットするというのは開発だけじ 
やなく'他の3つや4つの要素は 
からみますからね。 

—それはどういうことですか？ 
社長それは今は言えないんじ 
やないですか。カプコンの年末や 
来年の始めを見てもらつたら' わ 
かるんじやないですか。 

—期待できそうですね。今年も 
どんなゲ—ムでプレイヤ—を楽し 
ませて くれる か楽しみです。では' 
お忙がしい所' 長い時間を割いて 
いただいて ありがとう ございまし 
た 0 (ぜんじ) 






簡単なゲームだつだ。 



カプコン 
ゲーム 全作品 


ゲームで見る 

カプコンの 

歴史 




〇にも印象が薄かつたため、 
忘れさられてしまつたようで 
す0 


■非凡な着想 

■コミカルなシユ—テインク 

■発売984年7月 


レイの良い点ですが、ソンソ 
ンはまさにこの点が面白いと 
言えるでしよ I つ。 

立日楽もメロデイ—ラインを 
主にしたノリの良い音楽で、 
音色に凝り過ぎる傾向のある、 
最近のカプコンの音楽と較べ 
ると対照的です。このよ5な 
音楽も復活してもらいたいで 
すね。 

(ぜんじ) 

• カブコン開発担当者から 

ゲ—厶センタ—とフ アミコ 
ンで可愛がつて頂キ J ました、 
03〇23〇2君もも5|度皆 
様の前に姿を現すことがある 
かも知れません。その時には 
いじめてやつて下さい。 



vyvv 

横スクロ—ルで、コミカル 
なかわいいキヤラクタ—が出 
てくるシユ I ティングといえ 
ば、このソンソンをおいて他 
にはないでしよ-つ。それほど 
特徴のあるゲ—厶です。 

それまでシユーティングゲ 
—厶といえば、 SF 的なもの 
と相場は決まつていたよ I つな 
所があります。しかしソンソ 
ンは n ミカルなキヤラクタ— 
を使いながらも面白いシユ— 
ティングゲー厶をつくり上げ 
てくれました。 

このゲ—厶の最大の面白さ 
は、キヤラクタ—の良さです 
が、ゲ—厶性としても敵をい 
<つか組み合わせて、組み合 
わせによる敵の攻撃のおもし 
ろさとい-つものがゲームに深 
みを与えていると思います。 

他に、忘れてはならないの 
は2人同時プレイをいちはや 
く取り入れたといラ点です。 
シユ I ティングゲ I 厶で、2 
人同時プレイとい I つのは、ソ 
ンソンが一番初めだったので 
はなかつたではないでしよ一つ 
か。協力してプレイする楽し 
みを味わえる点が2人同時プ 


ひけ丸 


■知名度は低いが…… 
■シンプルで面白い 
■発売=1984年9月 


このゲ—ムはカプコンのゲ 
—厶の中では異色の作品であ 
るといえるでしよ一つ。固定画 
面で、キヤラクタ—が n ミカ 
ルな点がカプコンの他のゲ— 
厶とは違つています。 

基本的なルールは簡単で、 
タルを敵に投げつけて倒せば 
いいのです。シンプルな中に 
もタルの配置などがなかなか 
意味深で面白いゲ—厶でし 


た。 

しかし、このゲー厶はカブ 
コンでは I 番知名度の低いゲ 
—厶ではないでしょ一つか。現 
在では、ゲ—厶センタ—では 
ほとんど見かけないよ-つにな 
つてキ j ました。 

この前、私が見かけたゲー 
厶センタ—ではープレイ 10 円 
になつていました。簡単なお 
もしろいゲ—厶なのに、あま 
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創業以耒3年半のぅち1:発 
表したビデオゲ—ム13作が多 
いと^ぅか、少ないと§つか 
は、その人の立場、感じ方の 

ここでは、単純 U 年代を II 
つてカフ n ンゲ—ム全作品$: 
紹介してみた。 

の n メントも加えることがで 
?たのは幸いである。 

では、さつそくスタ—卜。 


A I ガス 


■カプコン、ビデオゲ—ムスタ—卜 
■発売=1984年5月 


記念すべ吉カプコンの第 I 
作目のア—ケ—ドゲ—ム。 

バルガスはシユ I ティング 
ゲ—厶ですが' 敵を空中物だ 

けにしぼつたところが新鮮で 

爽快感を|層高めています。 

操作は8方向レバ—とボタ 

ン2つ。ボタンはツィン連砲 

とキヤノン砲になつています。 
キヤノン砲は通常の敵に対し 

ては貫通弾となつていて、敵 

をまとめてやつつけることが 

でキ J 、 大型の敵などは I 発で 

やつつけることができます。 

さらに' キヤノン砲には数に 

限りがあり、地上に現われる、 



" pow " (今ではすつかりお 
なじみになつた)を取ると、 

I 発補給されます。 

あと地上には数種類の文字 

ができて、それらを取つてい 

かないと、敵がパヮ—アップ 

してしまいます。 

スクロールは皆さんも知つ 

ているはずのスターフォ I ス 
のよ5に、横に広がりがある 

縦スクロ—ルとなつています。 

これがその当時は、他のシユ 

ティングゲ—厶とは I 味違つ 

たものとして、私たちの目に 

映つたのです。 

編隊をツィン砲で倒してい 

くとボ—ナスがどんどん上が 

つていつたり' その他にも' 

あることをすると5万点入つ 

てしまラなどのボ—ナス点と 

いラのがた<さんあつて、ゲ 

—マ I を楽しませてくれまし 

た。 

VGM も実に渋くて良い音 


1983年 

CD 月…カプコン設立(大阪) 
7月…エレメカ「リトルリ 
—グ」発売。 

10月…ゲー厶ソフト開発室 
設置。東京支店、北海道 
出張所設置。 

12 月…直営ゲ ー 厶コ I ナ I 
「アクティ|24」を大阪に 
開店。 

1984年 

5月…ビデオゲ I 厶の第1 
作「バルガス」発売。 

7 月…第 2 作「ソンソン」 
発売/全国的にヒット。 
9 月…「ひげ丸」発売。 

12 月…「1942」発売。 
ロングセラ—として現在 
もプレイされている。 
1985年 

2月…「エグゼドエグゼス」 
発売。 

4月…国内に先がけ海外向 
け「戦場の狼」版「コマ 
ンド」発売。 

5月…「戦場の狼」発売。 

カプコンゲ—厶の名作。 
8月…「魔界村」の海外版 
「ゴ ースト S ゴブリン」 
発売。 

9月…不朽の名作「魔界村」 
発売。カプコン、ヒット 
続く。 

米国カリフオルニア州に 
カプコン USA 設立。 

11月…「ガンスモーク」発 
売0 


で、第 I 作を飾るにふさわし 
いものでした。 

グラフィックは全体的にリ 
アルな感じで、いい味を出し 
ています。 

•カプコン開発担当者から 

このゲー厶でカプコンはス 
夕—卜しました。まあ、軽い 

ジャブだと思って下さい。し 

かし、ジャブで敵を倒すこと 

4 P あるそ5な。 

十 十 
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なぜ 

カプコン 
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カプコンについて11の質問と題 
して、 I 般プレイヤ—にアンケ| 
卜をしました。また、それと同時 
に、オペレ—夕—の皆様にもまた 
別の観点からアンケ—卜をお願い 
しました。この2つのアンケ—卜 
を紹介しながら、カプコンのゲー 
ムの特徴を新しい角度からとらえ 
ていつてみましよう。 

Q 1 カプコンで一番おもしろ 
かったゲ—厶は何?( I 般) 

第1位魔界村12人 
第2位19428人 
第3位サイドア—厶6人 
Q 2 カプコンでつまらなかつ 
たゲ—ムは何? ( I 般) 

第1位ひげ丸 7人 



を賒いたあらゆるキヤラクタ 
I がこのゲ I 厶に集中してい 
ます。巨大な敵を POW でジ 
ヤンボフ—ドに変えた時の爽 
快感には、何とも言えないも 
のがありました。 

カプコンと言えば魔界村' 
1942等がまず思いつキしま 
すが、エグゼドエグゼスのフ 
アンは私のまわりにも数多く 
います。 

私の唯一の心残りは一千万 
点達成の瞬間の画面を見たこ 
とがないことです。このゲ— 
厶は一千万点になると、メッ 
セ—ジが出て' ゲ—ムオーパ 
I になるそ I つです。カプコン 
のレ n — ドで音だけは聞いた 
ことはあるんですが。誰か私 
に、この画面を見せてくれる 
人はいませんか。 

(ぜんじ) 

• カプコン開発担当者から 


"2 人同時 PLAY 可能な 
シユ I ティングゲ I 厶"とし 
て企画開発しましたが、八— 
ド面の弱さ、企画の甘さ等の 
ため、ツインビ—の前に大敗 
してしまいました。もつと迫 
力あるゲ—厶をつくりたい/ 


十ラ十 



のひげ丸が今度はファミコン 
版で帰ってくる。みんなで出 
迎えてやつて下さい……花束 


持つて0 


れる事を考えると、このゲー 
ムの持つ魅力といラか味が、 
今のゲームに足りないもので 
はないかとさえ思えて来るの 
です。 

カプコンの人が言っていま 
した。 

「爆発的な人気ゲ—厶もいい 
けど、本当は 1942 のよう 
な息の長いゲ—厶が理想なの 
です」という言葉に、私は共 
感するちのです。 

(ECMIC • C) 
• カブコン製作担当者から 
これ程ロングランで皆様に 
プレイしていただけるとは思 
つていませんでした。次機種 
も〃ロングラン"を狙つてい 
ますので、ご期待下さい。 



12月…隠れた名作「セクシ 
ョン Z 」 発売。 

ファ mn ンソフト「19 

42」発売。 

1986年 

2月…ファミコンソフトの 
「ソンソン」発売。 

4月…名作「闘いの挽歌」 
発売。 

6月…ファ// / n ンソフトの 
「魔界村」発売。 

日月…「ラッシュ S クラッ 
シュ」発売。 

9月…ファミコンソフトの 
「戦場の狼」発売。 

10月…「アレスの翼」発売。 
12月…「サイドア—厶」発 
売。今も爆発的な人気。 
1987年 
2月…「無頼拳」発売。 
ファミコンソフトの「闘い 
の挽歌」発売。 



$力 

左 


-942 


■あ$させない真のロングセラ— 
■発売=1984年12月 


今、なお根強いフアンを持 
つ戦争物シユ—ティングの傑 
作。自機 P — 38 を操り、単身 
日本軍の中へ乗込み、全滅さ 
せるというスト—リ I です。 
日本人から見れば、少しィヤ 
な感じがしないでもませ 
ん。しかし' ゲ—厶を£#めて 
しまえば、そんな事は忘れて 
熱くなること受けあいです。 

優れたバランス感覚 

全部で33のステ—ジは、そ 
の I つ I つの背景がカプコン 
独得の美しいグラフィツクに 
より見事に表現されていて、 
それがス厶—ズにスクロ—ル 
し、刻々と変化して行く様は 
正に飛行する感覚であると言 
えるでしよ|つ。 

敵の攻撃もエリアによって 
様々に展開していて、後半の 


(せんじ) 

•カブコン開発担当者から 

出た一。幻の右。そしてこ 


面での復合攻撃や弾数の多さ 
などの違いにより、単調にな 
りやすい攻撃パタ—ンを変化 
させています。 

また、全体的に見ても、各 
面に大型機2機、全面で超大 
型機が4機、その他中型機多 
数が戦闘のマンネリ化を、5 
まく防いでくれています。 

自機の非常脱出手段のル— 
プ(宙返り)やパワ—アップ 
なども種類は少ないが' 基本 
を確実に押さえていて' 強過 
ぎず弱過ぎずバランスのとれ 
たものとなつています。ゲ— 
ム全体もスクロ—ルシユ—テ 
ィングのお手本ともいえるも 
のです。 

古さを感じさせない 

このゲ—ムは発売から随分 
経ちますが、まだ、あちこち 


のゲーセンで見かけることが 
出来ます。これは、安定した 
人気があるからであり、今で 
も古さを感じさせない分り易 
いゲ—ム性を持つているから 
です。 

初心者がゲ—ムすれば初心 
者なりに、上級者がゲ—厶す 
れば上級者なりの楽しみ方が 
出来、初心者でもコツをつか 
めばすぐ I つま<なれる。それ 
が優れたゲ—ムが持つ特徴の 
一つで、1942がそれにあ 
たります。 

多少シユ—ティングが苦手 
でも、1942だけは面白い 
とい-つ人が私の回りにもけつ 
こう居ます。 

最近のシユ—ティングは、 
やり慣れた人でも一回ミスる 
と、はまつてしま I つ物が多い 
が、そ-つい I つ物はすぐ飽きら 



H クゼクゼス 


■ひたすら速射 

■敵をフ—ドに変える爽快感 

■発売=1985年2月 


ひたすら連射の必要なゲ— 
ムと言えば、このエグゼドエ 
グゼスでしよ I つ。こすらない 
と一千万はいかないともマニ 
アの間ではいわれました。(実 
はそんなこともない。難しい 
が…… ) 

とにかく、耐久力のある敵 
がほとんどなのです。地上に 
デカ VM : スゴ V の元祖。 


ある耐久力のある敵を倒して 
いかないと、空中物である虫 
の群団とに総攻撃されてしま 
います。縦スクロ—ルのシユ 
I ティングといえども、ある 
程度パタ—ン化してクリアし 
ていくものですが、地上の砲 
台を速く倒せるのと倒せない 
のでは、バタ—ンの作り方が 
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変わってくるのです。 

耐久力のある敵卩強い敵と 
い5考えでなく、もラ少しエ 
夫してほしかつた。(そうでな 
いと私などは辛い。) 

とまあ、私はこの点が最も 
言いたかったわけだが、その 
点さえ除けば、変な雰囲気の 
あるおちしろいシユ—ティン 
グでした。 

スト I リ—性に縛られすぎ 
ることがない、プレィヤ—の 
夢をかキ J たてるゲ—厶であっ 
たと言えるでしょ I つ。 

特に、カプコンの最近の作 
品にはあまりみられない、楽 
しいフ—ドが魅力的でした。 
カプコンのトレ—ドマ—クに 
なっている牛や弥七など、樽 


























ての面ですごいゲー厶である 
と言えるでしよう。 

このような「世界」を感じ 
させてくれるゲー厶が去年は 
少なかつたので、今年こそは、 
ぜひこのゲ—厶を越えるよう 
なゲ—ムを見てみたい、と切 
に思5のです。 

(ぜんじ) 

• カプコン開発担当者から 

レツドアリ—マーが憎い人 
は多いと思います。このレツ 
ドアリーマ—は実在の人物な 
のです。憎むなら、その人を 
•:(ゃっぱり社長かな?奪) 


■すべてにすごいゲ—厶 


今さら何もいうことはない 
ビデオゲ—厶史上 5 本の指に 
数えられる名作の一つだと言 
いたいのです。 

このゲ—厶との出会いは強 
烈でした。横浜の、とあるゲ 
I 厶センタ I で、ロケ I シヨ 
ンのため発売前に出されてい 
たのです。ひと目画面を見た 
瞬間ぶつたまげた。何と地面 
の中からモコモコとゾンビが 


この瞬間から私は燃えた。 
ただ、最後が見たいがために。 
やはり、ゲー厶は後はど-つな 
るのか見たい、自分で体験し 



たい、とい-つのがプレイヤ— 
を駆り立てる最も大きな要因 
の I つではないのでしょ I つか。 

しかし、私はへ夕でした。 
今では誰も信じてくれないこ 
とですが、1面を抜けるのに 
何コイン使つたことか。また 
2面もひどかつた。要所要所 
で死にまくつたのです。しか 
し、あの雰囲気のとりこにな 
つて、それでもがんばつてし 
まつた。 

これだけ難しいゲ—厶とい 
5のは、確かにインカム(収 
入)が上がるでしょう。初め 
は、みんなすぐ終わつてしま 
5だろ一つから。しかし、並の 
ゲー厶だつたら、 loo 円で 
少ししか遊べなかつたら、み 
んなすぐやめてしま I つでしよ 


一つ。その点、「魔界村」」はあ 
まりにも面白かったのです。 
それが、大人気を呼んだ理由 
だつたと思5。 

正直言って、「魔界村」は力 
プコンで出ているゲ—厶の中 
では最も難しい。「魔界村」に 
くらべれば「闘いの挽歌」な 
ど簡単なものです…。 

新八—ジョンの成功 

他に特筆すべきことといえ 
ば、永久パタ—ン防止のため 
に、新 バージ ョンの「魔界 村」 
が出たことです。これは正確 
には ROM 交換とい-つ形で行 
われました。 

この新バ—ジヨンでは、永 
久パタ—ンが出ないだけでは 
なく、多少やさしくなつてい 


ます。レツド アリー マ—、ド 
ラゴン、サタンの耐久力が半 
分近くに弱くなつてしまった 
ということと、6面のサイク 
ロプスが2匹になつてしまつ 
ていたことが旧バージヨンと 
異ります。 

これは成功でした。これで 
何周もできるようになった人 
が多く出るよ-つになったので 
す。戦略的に言えば、十字架 
でずっと行くのがやりやすく 
なったとい-つのが、大吉かっ 
た。 

私は新バ—ジヨンではあま 
りやっていないので、10周以 
上もする人が、どのよ-つなパ 
夕—ンでやつているか、こま 
かい点がわからないのが残念。 
今でも「オレは10周以上いく」 
という人がいれば、ぜひ見た 
いと思います。 

とにかくこのゲー厶、雰囲 
気と構成、キヤラクタ—と全 


戦場の狼 


■爽快感にしびれる 
■発売=1985年5月 


見事なグラフイツク 

戦場の狼の最大の特徴はそ 
のリアル感覚にあると思いま 
す。いかにも、本当に戦場を 
たつた一人で突き進んでいく 
よ I つな感覚に、プレイヤ—を 
ぐいぐいと引き込んでいきま 
す。 

では、その感覚はどこから 
くるのか?それは、やはり 
あのグラフイツクでしよう。 

カプコンの初めての取材の 
おり、カプコンの営業の方に 
言われて気付いたのですが、 
「戦場の狼は、ナナメ上から 
見たグラフイツクになつてい 
ます」。今でこそ、このような 
視線の角度から見たゲ—厶は 
多いですが、当時はこのよ 一つ 
なグラフィックのゲ—厶は私 


は余り記憶していません。そ 
れが画面の立体感を I つまく出 
しています。 

また、画面の色使いについ 
て言えば、色はそれほど多く 
の種類を使つているとは思え 
ませんが、陰影を見事に生か 
したグラフィックで、味のあ 
る「絵」になつていると言え 
ましょ5。ヵプコン独得の渋 
いグラフィックの本領が発揮 
されています。 

シユ—ティングゲ—ムの極致 

このよ5な舞台でプレイヤ 
I が主人公となつて参加でき 
るのですから、つまらないは 
ずがありません。ボタンでマ 
シンガンと手りゆ|つ弾を使い 
分け、戦場へ一人で乗り込ん 
でいきます。マシンガンは射 


ちほうだいだし、手りゅう弾 
は、弾数が限られているもの 
の、敵をまとめてふつとばせ 
る、爽快感の感じられるゲ— 
厶となつています。 

しかし、いかんせんたつた 
1人で敵に立ちむかわなけれ 
ばならないとい|つ設定上、難 
易度はかなり高いものになつ 
ています。敵がばらばらと弾 
を撃つてくるし、1力所にと 
どまつていると手りゅう弾の 
えじきになつてしまいます。 

そ|ついラわけで、主人公は 
撃ちまくりながら、ひたすら 
前進するといラゲ—厶進行に 
なります。この息もつかせぬ 
攻撃の中を必死に進んでいく 
さまは、まさに シユー テイン 
グゲー厶の極致といえるでし 

よ-つ。 


ょ!9高い次作への期待 

ただ、このゲ—厶は初心者 
にはかなり難度が高いので、 
1面もクリアできない人もか 
なりいたのではないでしょ-つ 
か。かくい5私も初めの頃は 
1面がクリアできませんでし 
た。 

また、スト—リ—的にも、 
も一つひとつしつかりした目的 
をもたせれば、主人公の使命 
感もはつぎりして、感情移入 
もしやすくなるし、構成もも 
つとメリ八リがきいたものに 
なつたと思います。各面のつ 
なぎにあるデモ画面がいかに 
も「戦士の休息」とい一つ、い 
い雰囲気をかもし出している 
だけに、特にそ-つ思-つわけで 
す。 

とにかく、このゲー厶の持 
ち味はわかり易くて、爽快な 
シユ I テイングゲ I 厶とい5 
ところにあります。今後、こ 



されない。 


11亡は If 


のよ-つなリアルな戦闘ゲー厶 
で、かつ奥の深いシユ—ティ 
ングゲ—厶が出ないかなあと 
私は欲の深い期待をカプコン 
に持ち続けているのです。 

(ぜんじ) 

• カブコン開発担当者から 

このゲー厶で、わたしは憂 
いました。色々苦労•不満は 
ありましたが、それが吹っ飛 
びました。わたしつて' 単純 
な人間です。 


第 0 J 位1940 J 已人 
第3位ソンソン 4人 
Q 3 最もインカムの良かった 
ゲー厶は?(オペ) 

第 1 位 194211 人 
第0 J 位魔界村10人 
第3位ソンソン 3人 
このアンケ—卜結果で注目され 
るのは、「1 942」 がおもしろか 
ったゲ—厶とつまらなかったゲ— 
厶の両方に、2位となっているこ 
とです。アンケ—卜をとったプレ 
イヤ—の大半は中学生ですが、中 
学生の中では好みの分かれるゲ— 
厶だと言えるでしよう。 

Q 4 カプコンのゲ—厶は難し 


いと思いますか? 

とにかく難しい B 人 
難しい 16 人 
普通10人 
それほどでもない 9人 
やさしい 2人 
Q 5 カプコンのゲ—厶のプレ 
イ時間はどうですか?(オペ) 
非常に長い0人 
長い 5人 
普通 巳人 
短い 3人 
非常に短い0人 


ゲ—厶によつてばらつキ J がある 

15 人 

難易度については、年齢が上が 
るぼど難しいと思ラといラ興味深 
い結果も出ています。プレイヤ— 
はカプコンのゲ—厶は難しいと感 
じているのに、オペレ I ターは、 
それでもプレイ時間が長いと い-つ 
意見もあるよ-つで、その点がおも 
しろいところです。 

なぜカプコンのゲームがおもし 
ろかつたかといろ理由は、画面や 
音楽が$れいだから、といつたこ 
とが大半を占めました。 

(ぜんじ) 
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東京都千代田区内神田 1 一 15 — 15 

柴田ビル 


株式会社新声社 


ゲーメスト編集部行 


(ふりがな> 

お名前 


年齢 


性別 


( 

(男•女) 


ご住所 〒□□□•□□電話 （ 


①小‘7: ( ) 年②中‘7: ( ) 年 

③尚校 （ ） 年④人'7: ( ) 年 

⑤社会人 ⑥その他 （ 


希望する商品の番号 


ここに40円 
切手をはつ 
てください 


國盱口 

東京都千代田区内神田 1 — 15 — 15 

柴田ビル 

株式会社新声社 

ゲーメスト編集部 


「シール八 イク 」係 


(ふりがな> 

お名前 

年齢 

性別 

( )i 

(リ W 义） 

ご住所〒 

□□□ - ロロ ( 


) 

①小，、/: ( 

) 年②屮 '7:( ) 年 



③校 （ 

) 年④人‘7: ( ) 年 



⑤ n 会人 

⑥その他 （ 


) 


•紹介されているお店に遊びに行ったら，「ゲーメストのシールくだ 
さい」とお店の人に言って シールを もらい，とじこみハガキにはっ 
















シール八イクの感想と何か意見を一言。 


きれいにぬつて<れると 
ラれしいな。 




® 厂乏、ノ 7 V - す 〆 m / に続けたぃプレゼント囫 

♦この葉書のアンケートに答えて下さい。答えていただいた方の中から 
抽選で81ページの賞品をさしあげます。表側に希望する賞品の番号を忘 
れずに記入して下さい。 

④：ゲーメストは，どこでお買いになりましたか？ 


①書店② ゲームセンター ③その他 

⑧：1番おもしろかったコーナー名 



〇両親とのコミュニケーシヨンについて 

④ゲームセンターに出入りすることを，両親は知ってますか？ 

_っている ②知らない ③分からない 

(§) ゲームセンターに出入りすることを知っている両親は，そのことをど 


う思ってますか。 



④ゲームセンターに入ることは，校則で決ってますか？ 

①禁止になっている ②白由である 
③その他 （ ' ) 

(§) 学校内で，ゲームセンターの話はしますか？ 



























アクティ- 24 


住所大阪市平野区長吉長原東1 - 2 - 
0(06)707-2578 
営業時間日•祝朝10〜24時 
平日朝11〜24時 


. J 



地 PS ま谷町殊 


G 大降中央 jS 祅琅 





史上最強の敵、剣王。 



ぞろい。 



ぐ?' 



カプコン唯 I の直営店がこ 
のアクティ—24だ。店のスぺ 
—スも広く、明るい感じのす 
るなかなか雰囲気のいいゲ— 
厶センタ—だ。このゲ—厶セ 
ンタ—が、カプコン直営店だ 
とは知らないで遊びに行って 
いた人もいるんじやないかな。 

プレィヤ I の年齢層も小学 
生から大人までと幅広く、ア 
ベック客も多い。 

店長の中林さんも「明るく 
のびのびと、家族づれでゆっ 
たり遊んでいただけるお店で 
す」と、しつかり PR してい 
た通り、誰もが楽しめるゲ— 
厶センタ—になつてるよ。 




一度コツをつかめば… 

このゲ—ムは「魔界村」「セ 
クシヨン Z 」 の流れをくむ作 
品で、難易度もかなり難しい 
ものになつています。 

このゲ—厶は昨年春の AO 
U シヨ—に出展されていまし 
た。私もこのシヨーには行つ 
ていたのですが、当時の「闘 
いの挽歌」は現在のものより、 
さらに数段難しいものでした。 
『ゲ—メスト創刊号』に書かれ 
ている「1面もクリアでぎな 
い人が続出した」の記事はだ 
てではありませんでした。 

私もさんざんはまつたくち 
で、ど-つしても2面のアルマ 
ジロンが倒せませんでした。 
あまりの難しさに圧倒されな 
がらも、そのグラフィツクと 
ゲ—ム性の高さには注目して 
いました。 

そして、実際に発売されて 
やつてみると、敵の動$、性 
質がかなり読みやすい、規則 
性のあるバタ—ンで構成され 
ているなと思いました。この 
ゲ—ムは、初心者にとつては 
難しいかもしれませんが、| 
度コツをつかめば、確実に I つ 
まくなつていくのです。 

それで、私はいつかゲ—メ 
ストの編集後記に書いたとお 
りに' このゲ—厶に熱中し、 


多分全国で I 番初めに2周め 
の剣王を倒して、以後、2周 
クリアを約百回、ノ—ミスク 
リアも数回しました。 

n ツさぇわかれば 

このゲ—ムの攻略のコツは 
まず盾を自在に操れることと、 
ボスの倒し方のパタ—ンをし 
つかり作ることです。紙面の 
都合で詳しい攻略法は紹介で 
きないのが残念です。 

また、このゲ—厶には2人 
プレイで片方が2周クリアす 
ると、本来ゲ—厶才—バーに 
なるはずなのに、なぜか続い 
てプレイできてしま一つという 
とんでもないバグがあり、私 
はこれで5周もしてしまつた 
こともありました。 

最近ではファミコンでも，出 
たこのゲ—厶、まだゲー厶セ 
ンターに残つていたら、今か 
らでもやり始めたらど-つかな 
? n ツさえわかれば' この 
ゲ—ムは絶対おもしろくなり 
ます。ゲ—厶性の高さは私が 
保障しよう。 

(ぜんじ) 

•カプコン開発担当者から 

やはり盾の使い方は難しか 
つたのだろ|つか?盾に始ま 
り盾に終る、そんなゲ—厶だ 
つた。〃空飛ぶ八—卜"は永遠 
です。 


ガンスモ—ク 


■攻擊ボタンが3つ 
■発売=1985年11月 


このゲームの特徴はなんと 
言つても操作が変わつている 
ことです。8方向レバ—と3 
ボタンで操作するのですが、 
ボタン3つが総て弾を発射す 
る為のちのなのです。この3 
つの各ボタンの組み合わせに 
より、色々なタイプの射撃が 
できるよ I つになつています。 

ゲ I 厶のスト I リーは、主 



人公である二丁拳銃のガンマ 
ンを操り、おたずね者を次々 
と倒して行くとい一つもので、 
ゴ—ストタウン、荒地、イン 
デイアンの部落などの背景が、 
各面の敵と共に雰囲気を盛〇 
上げています。それぞれの面 
のボスもひとりひとりが違つ 
た武器を持つていて、攻撃も 
それぞれが特徴が あり プレイ 
ヤ—を飽きさせません。 

主人公には3種のパ ワ—ア 
ップもあり、多数あるタルを 
擊つて、出てきた物を取ると 
パク—アップでさます。しか 
し敵の攻撃の激しさに比べる 
と、自分のパワ—アップが少 
し弱い様な感じがあり、この 
点が操作的な難しさに加えて、 
このゲ—ムが難しく思えてし 


ま5点の I つではなかつたで 
しようか0 

また' ボタンについても' 
各店によつて横に直線的にな 
つているのもあれば、三角形 
もあり、ひどいのになると I 
つだけ離れた所にボタンがあ 
る台もありました。このよ5 
にボタンの操作に凝つたゲ— 
厶では、コンパネを統 I して 
もらわないと、やりにくいこ 
とこの-つえもありません。 

こ-つい|つことさえなければ 
もつとプレイしやすいゲーム 
になつていたよ5に思います。 

(？s 

•カプコン開発担当者から 

3つの攻撃ボタンを上手く 
使つてプレイしてほしかつた 
けど、難易度が高す，ぎた為に 
〃面白さ"を理解するまで P 
LA 丫してもらえませんでし 
た。 

十 十 


セクシ myZ 


■実力は十分あつたのだが： 
■発売=1985年 12 月 


このゲ—厶は確かにあまり 
有名ではないかもしれません。 

しかしカプコンのゲ I 厶の中 

では隠れた名作の I つといえ 

るでしよ I つ。 

このゲ—厶が今ひとつパツ 

としなかつた理由は、主人公 

が|見かつこ悪く見えてしま 



I つとい I つ点が大きいよ I つな気 
がします。しかし、 A から Z 

まで分かれた「セクション」 

を、意表をつく攻撃をしかけ 

てくるモンスター達を倒しな 

がら進んでいく面白さは、全 

面、すなわち「セクション|\|」 

まで行つた人にしかわからな 

いものがありました。 

ゲー厶構成は初めは右への 

横スクロ—ルで進んで行き、 

その後は、上、左、下へと進 

み、最後はまた初めと同じよ 

うに右へ進んでセクション Z 

へたどりつキ J ます。 

このゲ—ムの最大の面白さ 

は、今までのゲ—ムにない斬 

新なキヤラクタ—が、実に計 

算し尽くされた動キ J で攻撃し 

てくる点でしよ|つ。しかも、 

同じ敵キヤラクタ—がほとん 

ど出てこないのもなかなかで 


した。 

ただ、3面から5面の実に 
凝ったみごとな出来にくらべ 
て、1面と2面がキヤラクタ 
I のおもしろさといラ点でも 

弱く、単調だったのが残念で 

した。 

一般のプレイヤ—はゲ—厶 

を初めの面で判断する(実は 

それ以上いかない)ことも多 

いだけに、この点は問題だつ 

たと思います。やはり、左右 

への方向転換ボタソに慣れる 

まで、 プレイヤー をひキ J つけ 

てお<ほどの魅力が一面や2 

面あたりにもほしかつた。 

(ぜんじ) 

• カブコン開発担当者から 

シユ—テイングゲー厶にお 

ける〃日方向レバ—、攻撃ボ 

タン、爆弾投下ボタン"。この 

黄金操作を打ち破るべく考え 

出された左右方向転換ボタン。 

ついてこれないものが悪いの 

だ// 
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グラディウス似の戦艦。 
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夢， 


茨.、ン 


鱗 


サイドア—ムス 


■抜群のグラフィックと爽快さ 
■ほしかつたメリ八リ、奥行き 
■発売=1986年12月 


サィドアームズは、去年今 
ひとつだったカプコンの' 新 
たな波を感じさせる名作です。 

とにかくグラフィツクがよ 
ろしい。グラディウス以来さ 
まざまなゲ—厶を見て来まし 
たが、これぼどグラフイツク 
が美しいゲ—ムはありません。 


自分の操作性もいいし、とに 
かく強い武器で攻撃しまくれ 
るのがいい。まさに爽快なゲ 
—厶といえるでしよ-つ。 

しかし、自分も速いが敵も 
速いスピ—ドで、常に休みな 
く攻撃してくるので、スピ— 
ドについていけない人やパワ 



I アップがよくわからない人 
は、あつさり全滅してしま5 
ことにもなりかねません。と 
にかく自分が射たないと多勢 
に無勢でやられてしま一つので 
す。 

初心者は、とにかくパワ— 
アップを理解し、合体 POW 
をとることです。やりこんで 
いけば、おのずから道はひら 
けていきます。 

スピ—ドに慣れるというひ 
とつの壁さえ突破すれば、い 
つぎに最終面までたどりつけ 
るでしよ一つ。このゲ—ムはま 
さにシユ—テイングなので、 
深く考える必要はありません。 

しかし、この点がこのゲ— 


ムをあつさりクリアしてしま 
った人には、物足りないので 
す。必要なのは反射神経だけ 
で、工夫してクリアしていく 
楽しみが全くないのです。 

「わかれば楽にクリアできる」 
とい|つ要素はゲ—厶の奥を深 
めるだけでなく、 I 般のプレ 
イヤ—でも最終面までたどり 
つけるとい|つ救いを与えるも 
のでもあると思います。サイ 
ドア—厶の場合は武器がたく 
さんあるわけですが、武器の 
選択とい5面でもあまり考え 
る要素はなく、3 WAY ショ 
ットでほとんどカバ—で$て 
しまっています。 

それに、飽$っぽいプレイ 
ヤ—は同じボスが2度出て来 
たりすると、も5つまらなく 
感じてしまいます。もつと意 
表をつく攻撃を加えてメリ八 


リがあれば、もつと素晴らし 
いものになつたのではないか 
と思一つと残念です。 

しかし、だからといつて、 
このゲ—厶はつまらないゲ— 
厶かとい|つと、そんなことは 
絶対にありません。何か感違 
いしているよ-つな気にさせる 
駄作と違つて、プレィヤ—の 
夢をのせた、理屈ぬきに面白 
いシユ—ティングの快作とい 
えるでしよう0 

(ぜんじ) 

• カブコン開発担当者から 

割と良い (?) ゲ—厶に仕上 
がつたと思つています。「グラ 
マンダ」と呼ばれた時期もあ 
りましたが、今は押しも押さ 
れもしない、立派な「サラデ 
ィウス」 (?) に成長しました。 



ラツジユ&9ラ u シユ 


ザッパ—とい-つ凶悪な軍団 
にとらわれ人質となつた、妻 
子のため、町の人々のために 
独り、ザップタウンに向かう 



というスト I リーです。 

主人公は主に車に乗って移 
動するわけですが、プレイし 
てみると、このゲ—厶は、ど 
ことな<西部劇の雰囲気を感 
じさせます。音楽も軽快で、 
聴いていて心地良いな、と思 
いました。 

操作は8方向レバ—、射撃 
ボタン、降車ボタン(車から 
降りたときには、弾などを避 
けるための、宙返りボタン、 


■軽快な西部劇の雰囲気 
■発売=1986年8月 

自車の近くにいるとぎは、飛 
び込んで乗る乗車ボタン)を 
使います。ブレ—キは «• 行方 
向と逆にレバーを倒すとかか 
ります。 

スピ—ドアップ•連射•と 
んかち(車体の強化)など、 
パワ—アップパーツは、小屋 
を破壊して手に入れます(捕 
らわれた人も救出しているの 


です)。 

基本的なゲ—厶の説明はざ 


つとこんなものですが、この 
ゲ—厶は I 般のゲ—厶プレイ 
ヤ—には取り組みにくく、難 
易度が高いと思われる点がい 
くつかあり、ここがゲ—厶の 
一番の問題点といえるでしよ 
50 

そういうわけで、ちよつと 
辛口になるかと思いますが、 
あえてふれてみましよラ。 

難しくしている要因の一つ 
は、操作性の難しさにありま 
す。例えば方向転換の際に、 
自車がスリップしてしまうこ 
とが多いとか、ブレーキを思 
いどおりにかけられないこと 


などです。 

2つめは、パワ—アップが 
次のエリアに持ち越されない 
とい-つことです。また初めか 
らパ—ツを集めていかなけれ 
ばならないと思ラと、ラんざ 
りしてしまいます。3つめは、 
強制スクロ—ルする場所があ 
ることです。スクロールには 
さまれて、やられてしまうこ 
とがよくあります。 

といラ訳で、このゲ—厶は 
かなり難しく、マニアの挑戦 
意欲はそそりますが、初心者 
にはちよつと歯がたたないか 
も知れませんハ 



ぃ "^V MK 

ぐ、ソ， r.vf ' 

( ECMIHAM ) 
•カプコン開発担当者から 

気に入つている作品なので 
すが…。ひとこと、わたしは 
このゲ—厶で、かつらがでキ J 
るほどの毛が抜けました。わ 
たしの毛を返せ//: 


十 


十 


アレスの翼 


このゲ—厶は、軍神アレス 

の命を受けた2人の若者が破 

壊者ダ—クを倒すために進ん 
でいくというスト I リ I のシ 
ュ—テインゲ—厶です。 
ゲ—ムについてですが、ま 


■完成度やや薄い 
■発売=1986年 10 月 

ずスクロ—ルはサラマンダと 

同じ縦横交互のスクロ—ルに 

なつています。空中を飛んで 
いるときは縦で、地下に入つ 
てからは横になります。ただ 
交互のスクロ—ルとい5のは 



良いのですが、横スクロ—ル 
の部分がいまひとつ生かされ 


ていないよラな気がします。 

ついでに操作ですが、縦ス 
クロールの時には2つのボタ 
ンが空中攻撃と地上攻撃なの 
に対して、横スクロ—ルの時 
には攻撃とジャンプとい-つ風 
に、スクロールによつて異な 
つているとい5点がおも-4 
いといえるでしよラ。 

キヤラクタ—は、自機はな 


か良い.のですか/- ■'« 機は 
4^^ひとつ ハ： /^:いら風に感ル 
ます。^^#^: 


•カブコン開発担当者から 

; f //^ d ^ いうのはロシア 
_の1^名前,1\^ですよ。知 
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構成•石井ぜんじ 

本音で語るカブコン開発卜 I 才 


緊張のカプコン社長インタビュ 
I が終り、いょいょ開発担当者に 
会える時がきた。ほつとひと息い 
れた後、扉が開き、企画開発室の 
3人の室長さんが姿を現わした。 

フアツシヨンもバツチリと決まつ 
たシティポ—イズである。 

第|企画室長藤原さん、第二企 
画室長西山さん、第三企画室長岡 
本さん、3人とも20代と思われる。 
緊張。 

»"ぜん，は、ぜんじです) 


創業3年… 

どこから来たのか開発者 


ぜん…簡単な自己紹介とカプコ 


ンに入った動機を聞かせて下さい。 

西山…カプコンというのは歴史 
が浅いですよね。会社の。ほとん 
ど会社の幹部というのは他社から 
の移籍なんです。僕 もそう ですし、 
両脇の2人も、ある3文字のメ I 
力丄爆笑)からの移籍です。 

オーツト、初つぱなから過 




激な発言が飛び出してきました。 
なんと、ゲーメストを開いて見て、 
ある3文字のメ—力 I を指してお 
ります0 

ぜん…これは最初から恐しいこ 
とになりましたね。それでは、ど 
のゲ—ムを誰が担当したかお聞か 
せ下さい。 


さいせん箱のよ10 
ゲ—ムをつくりた 



去年はいろいろ勉強させてもらつたから… • 
去年のぉとしまぇは今年っけさせてもらラ。 
すつごい意気込みで今年は10作だ// 


西山…ゲ I メストさんのこのへ 
ンの取材に、なんてお話しよぅか 
と事前に3人で打ち合わせたんで 
すよ。それで、何を誰が担当した 
かは、お答えしないことに決定し 
ましたので…。 

ぜん…(あつけにとられて)それ 
じやあ、カプコンに入つて I 番最初 
に手がけられたゲ—ムは何か、そ 
れも教えていただけないんですか。 

岡本…最初も最後も同じことな 
んですけれどもね。なぜ担当が誰 
誰という形でお話できないかと言 
いますと、お互いに、それぞれ意 
見交換しながらやつてますので。 
そういうことでいいですか？ 


-ぅ—ん、なかなかガ—ドが 

固ぃ。 

ぜん…学生時代はゲ—厶はやつ 
てらしたんですか？ 

岡本…学生時代は、僕はあんま 
りやつたことはありませんでした 
ね。 

西山…僕の場合はやりましたね。 
いやといぅほどやりました。イン 
べーダーゲ—厶全盛の頃でしたね。 
ある会社に入社したんですが、ま 
だ在 f でしたが、アルバイトと 
して入つたんですよ。だんだん仕 
事の内容が理解出きてきて「おも 
しろい会社や」何てね。当時の部 
長さんにお話して「このまま入社 












特集籲せんちやん必 

丸ごとカブコ 



一させてくれへんか」ということで、 
そのまま入社してしまつたんです 
ね。 

I なんというアンチョクなパ 
夕 I ンでしょうか。 

西山…当時は、コピ—全盛時代 
でしたから、これからの時代はち 
一やんとした企画開発が必要になる 
I だろうし、また、やくざな会社だ 
から(笑)、 I 人の力がためされ、 
多くの人々に影響を与える ことが 
出きるだろうつて……。 

藤原さん、西山さん、岡本 
さんともデザイン科を卒業し、ィ 
ラストレ—夕—を目指していたそ 
うです。 

岡本…田舎に帰ると、近所の子供 
たちに「オッちやん、どこに勤めて 
るんや」と聞かれますから、「カプコ 
ン や」 と答えると、「流れ i か」 と 
聞くんです。「ゲ I 厶デザィナ I や」 
と返事をすると、床にひれふして 
「ファミコン直して下さい」と、尊 
敬した顔して言う。今の小学生の 
なりたい職業の5本の指に入って 
いるのがゲー厶デザイナ—という 
ことで、ひところでは考えられな 
いような地位の向上ですね。(笑) 


ぜん…ところで、どういうこと 
を考えて、ゲ—ムのアイデアを出 
してゆくのですか？ 

藤原…うちはメ I カーですから、 
最初から始まるんですけど、自分 
の造りたいものというのは売れる 


というのが少ないですね。今、時 
代はどうなっていくかとかね。 こ 
のへんでいろいろ考えていくんで 
すよ。後は自分のやりたい ことを 
それに盛り込んでいくんですよ。 

西山…僕の造りたいゲ—ムって 
のは、もうかるゲ—厶をつくりた 
いんですよ。何が|番もうかるか 
というと、さいせん箱だと思うん 
ですよ。 

ぜん…さいせん箱？ 

西山…そう、さいせん箱です。 
さいせん箱にお金を入れるという 
ことは、宗教がからんでいますが、 
僕が思うさいせん箱はなるべくシ 
ンプルで、相手の感覚に訴える も 
ので。これは も、 っ、ゲ I 厶その も 
のなんですけれども…。 1 
ひよつとすると魔界村なん 
かさいせん箱とちがいますか。 

西山…ぼくら' みんなデザイン 
出身の人間ですからね、ともすれ 
ば芸術的な考えで、自己主張とか 
自己表現とかいう形でゲ—ムとい 
う素材を扱ってしまいがちなんで 
すが、会社というのは正直いいま 
して営利の組織ですから、芸術家 
になったらいかんと考えています。 

岡本…僕は自分がおもしろいん 
じやなくて 、一般の人が おもしろい 
と思うゲームを造りたいと思いま 
す。 一般の人が活々と生活しエン 
ジョイし ている場、その中心地に 
ゲ—厶のアイデアをもっていって' 
回りに波紋が広がっていくといっ 
たように したいですね。10人いる 
ゲ—ムマニアの中で、できるだけ 
多くの人数を掌握できる ようなゲ 
丨厶のアイデアを考えたい。 

—— 大分白熱した論議がかわさ 
れるようになつてきました。 



西山…そういう点で、最近の力 
プコンのゲー厶は開発の意見が反 
映できていないと患います。最大 
公約数の人でなく、そこから少し 
ズレた人に受け入れられているよ 
うな…どうですか？ そのへん…。 

岡本…去年は失敗だつたんじや 
ないですかね。ゲ—厶に対する考 
え方をもう I 度考え直さなければ 
いけない時期に来ていると思いま 
す。甘いんでしようね。まだまだ。 

ぜん…私達から見ても、去年の 
ゲ—ム(闘いの挽歌、ラッシュ& 


したね。でも「これでええ やろ」 

と思つて…。(笑) 

ぜん…やはり、その判断は？ 

西山…売り上げです。ロケ—シ 
ョンテストで、難しいのと易しい 
のの2種類ぐらいはみてみるんで 
すけれども…。 

岡本…この前出したのは易しか 
つたで しよう。まだ 難しいですか0 
ぜん…サィドア—厶ズですか。 
あれは上手な人はちよつ とわ かれ 
ば、すぐ最後までいつてし まうよ 
うです。けれど、小さな子やスピ 
I ドに慣れていない子は本当にす 
ぐ 終わつてしまいますね。基本的 
にボタンを押していないと、 すぐ 
敵の総攻撃にさらされますから。 
上手な人は少しわかれば I 気に最 
後までいつて しまう し、中間層が 
少なく極端ですね。 

藤原…鋭いですね。 


クラッシュ)は難しいと思います。 

西山…ええ、難しすぎたと思い 
ます。判断基準としてはロケ—シ 
ョンに出して、それがいけるかど 
ぅか判断するんですが、詰めが甘 
かつた気がします。 

ぜん…難易度の最終的な決定は 
どこでしているんですか。 

西山…ぼくたちですよ。 

ぜん…難しすぎたと思いますか。 
西山… そうです ね。 

ぜん…その時点では？ 

西山…やっぱり難しいと思いま 


西山…カプコンのゲ—ムは客を 
選ぶとかいわれますしね。 

岡本…特に僕は客に選ばれます 
ね。{笑)。全部の層を狙っている 
んですが、なんか三日月になって 
しまいますね。 

ぜん…三日月ってなんですか？ 
岡本…お月様の三日月です。お 
盆のような満月ではなく、ごく I 
部の人間にだけ評価されて …。I 
番初めのは比較的おわん型にきま 
したけど、 r レビゲ—厶ってこん 
なもんかな、と思ってきてから三 
0月になるんですよね。 

岡本…難易度というのも難しく 
て、ホントに毎日やつてるとカン 
タンなんですよね。 

ぜん…それでサィドアームズは 
?(と、思わず 聞いて しまう) 

岡本…三日月がサィドア—厶ズ 


I 日月はイヤだ 


去年は難しすぎた 


究極のゲ—厶は 
さいせん箱だ 
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です か。 ちょつ - a : 爾か言うて やつ 
て下さい。(爆笑) 

ぜん…すぐ消えて しまう ゲ I ム 
とか最近多いようですが…。 

岡本…希望は(ロングヒットで) 
まつすぐいつてほしいですね。な 
んかいいネタでもあつたらおいて 
いつてくれると…。こう、 紙なん 
かに書いてね。 


先の面が見たいんだ 


ぜん…ゲ—厶のエンディングに 
ついて、どう思われますか？ 

岡本…ハツビ—エンドにしてや 
りたいですね。最後の最後で、 と 
うとう やられてしまつたら" V や 
ですね。1回勝って次の周で負け 
たら1勝1敗でしょ。2周いく人 
も少ないのにね。 

藤原…コンティニユーっていう 
要素があるんやつたら、終わらさ 
んほうがええと思うんですよ。最 
終画面の近くでコンティニユ—す 
るとしますよね。で、100円入 
れて、ハイ、ゲ—厶才—パーやっ 

たら' 10 0円に対する価値が薄 
れると思うんですよね。 

岡本…どうですかね。それ。 
ぜん…それは、ゲ—マ—の立場 
がらすれば、先を見たいという願 
望があって' その願望がゲ—ムを 
持続させている訳ですから…。こ 
の願望はゲ—マ—の根本的な欲望 
のひとつですから、コンテイニュ 



—はそれはそれでいいんじやない 
かと思いますが…。 


ずばり売れるゲ—厶は… 


ぜん…それでは、盛り上がって 
来た所で、ずばり、売れるゲ—ム 
と売れないゲームとの違いはどん 
なところにあるのでしようか？ 

藤原…それはおもしろいからじ 
やないですかね。グラフィツクや 
音楽というのは、ゲ—ムをやる以 
前にひきつける力だと思うんです。 
実際にやってみておもしろいとい 
うのは、そういうのじやなくて、 
どれだけゲ—ムにはいっていける 
かとい うこと じやないですかね。 

西山…どれだけ感情移入できる 
かとい うこと でしょうね。後、基 
本的には爽快感だと思います。あ 
の、ケ—キやクッキ—の箱の底に 
ある、プチプチつぶすのあります 
よね。あれ、やり出したら止まら 
んでしょ。(一同うなづく)理解し 
やすくて、日常的なもんで、すぐ 
はいっていけるものがいいですね。 

岡本…僕は、払ったもんにそれ 
だけの見返りがあるかということ 
ですね。自分がそれだけの価値を 
認めるかということでしよう。そ 
れじやなけりやジエツ トコー スタ 
I に400円もかけられません よ。 
ゲ I ム でも、ほんと おもしろ かつ 
たら、 30分でも並んで400円で 
もいけるはずですよ。それには、 
「よし、やつた/」という気持でも 
いいですし、どれだけ感情移入で 
きたか、ということでもいいし。 

西山…先が見たいという面では、 
どこで切っても同じような連続テ 
レビ小説のように、常に「つづく」 
という感じで期待をつなぐような 
のがいいですね。——売れるゲ— 
ム、これは永遠のテ—マです。 


今年はやりますよ 


ぜん…(突然)アルカノイドにつ 
いて、どのよぅに思われますか？ 
藤原…よく出したなあ、タイム 
リ—に出したなあといぅ感じです 
ね。 

西山…やられた/と思いまし 
たね。今、このタイミングで出す 
ということと、グラフイカルな点 
です。あいまいな所がないんです。 


ね。しかし、あの時点で、もし自 
分が企画を出した時に、社長が〇 
K と言ってくれたかどぅかはわか 
りませんね。通せば通ったかもし 
れませんが、「ええ!?ブロック崩 
し!?」とか思われますしね。 

西山…去年はいろいろ勉強させ 
てもらったから、今年はアルカノ 
イドの分も倍にしてお返しし まし 
よう0 

岡本…去年のおとしまえは今年 
つけさせて もらう とか。(大爆笑) 


岡本…ものすごくいい企画です 西山…<-7年は、そういう面でい 




ろいろな作品を数多く出していけ 
ると思います。 

I 炎のように闘志が燃えあが 
つております。 

ぜん…最後に、現在夢中になっ 
ているゲームはなんですか。 

岡本… 5 万円もつぎこみ ました 
5ウェック•ル•マン 24 です。でも、 
あれ恥ずかしいですよね。 

西山…僕は、かわいい女の子を 
つれてドライブする アウ トランで 
すね。根っからのシティポ—イで 
すよ。(笑) 

藤原…僕は、今やっでいるもの 
としては特別ありませんが、好き 
なゲ—ムとして、スパルタン X 、 
ドンキ—コング、寿リオブラザ— 
ス、_れに10ヤ-1* P ファイトな_ 
です ね。 特にマリオプラザーズ、 
(ス I 。11じやないよ)は、トラン 
プのように遊べて楽しいね。 

岡本…(意味ありげに)それは、 
思いがこもっている。(笑) 

ぜん…今日は、長い こと ありが 
とうご ざいました。今年の作品を 
期待しておりまず。 

こ、 っして、開発の 3 人衆との座 
談会は終わつたわけだが、印象に 
残ったのは‘ 3 人とも芸術家では 
なく、エンタ I テイナ I であると 
いう こと だつた。つまり、人をお 
もしろ がらせる作品をつくるため 
に情熱を燃や!; L ているのだ。私は 
そこに親近感%感じた。今年の力 
プコンには期待できそうだ。 









ゲ I ムはこ I つしてつくられる 


M 君達がプレイしている「魔界村」や「サイドア—厶」はどの 
ようにしてつくられるのだろうか。 

M 興味ある製作過程を、カプコン開発部門の皆さんからじ 
G つくりと聞き出してみた。 


ゲ—厶アイデアの段階 


この時点では、試行錯誤を重ね 
ながら大元になるアイデアを練り 
ます。この時はビデオなども利用 
して、アニメ等も見ます。あ—で 


これがゲ—厶の 
企画書。史上初| 
公開|?:(サィド 
ア—厶の場合) 
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❷企画書ラフ og 


自分の考えがまとまつたら、企 
画書のラフを作成します。スト— 
リーや内容などを簡潔に書きます 
が、自分の思つているィメ—ジを 
他人に伝えるのは難しいのでいか 
にも面白いゲ—ムらしく書キ」ます。 

この時にはまた、出荷される時 
の完成品を頭の中でイメージして 
いきます。例えば、絵柄がど-つと 


もない、こ—でもないと考えなが 
ら、少しずつ自分の考えをまとめ 
ていきます。 


かスト I リ I がど-つかとか、その 
よ-つな事をいろいろ話し合つてい 
きます。納得でぎなかつた場合は、 
ソフト、八—ドの両面についてお 
互いに話し合います。 

こうして、ソフト、八—ドの両 
面で納得して、これでいこ一つとい 
5判断が下されて、実質的にスタ 


-卜します。 


©開発スケジユ—ル OS 


基本的には2つの方向で決めら 
れることになります。ひとつは、 
個人個人の一日単位のスケジユー 
ルです。また' それとは別に、全 


石企画書 S 


ここで、本番用の企画書を作成 


します。それと同時に' 仮の八 


ドもこの時期に作成します 


プログラムがスタ—卜します。と 


〇あえず、画面を出してみて、 


んな感じか、といラのをみんなに 


見てもらいます。それで 


いいならばこれでいこうというふ 


キヤラクタ I イメ I ジの統一 


順を追って線を 
少なくしてゆ<。| 


どんなキヤラク 

夕—でも詳細に 

描いてみる。 


て、実際にプログラムを組む 
ようになると、キャラクタ—を画 
面に出さなければいけないので、 
企画マンのイメ—ジをキャラクタ 
デザイナ—に伝えて、デザイン 
をしてもらいます。この手順を少 
しくわしく述べてみましよう。 

、プレイヤ—のラフ.スケッ 
チをつくる。 

初めにプレイヤ—をデザインし 
。この時は、ラフ•スケッチ 
つても、キヤラクタ I デザイ 
人達の思 I つままに、細部にわ 
て実に細か<描ぎます。実際 


体的に1月単位で、この時点まで 
に何を終わらせて、とかいうスケ 
ジユ—ルも作成することになりま 
す。 


- つになりますし、 


見てみて、 


と思つたら 


でやめます 


にこれほど描く必要はない 
そこはこだわりで描$ます1 
に合体するとこうなるのか 
ラモデルを造って確かめて 
することもあります。 

2、スケッチの線を整理一 

このよ-つに描かれたデザ 
実際にドットに直すには線 
ぎるので、キヤラクターの 
なくします。 

それで、これでいこ1つと 
かかる訳ですが、企画側が 
きない場合は、企画自らキ 
夕—デザインをする場合も 

j 
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単純化されたキ 
ャラクタ—。 


今度は、決められたゲ—ムセン 上•中•下の区別がなされ、オペ 
夕 I に出して、1月の売り上げ高 レ I ターもロケ I シヨンテストの 
を調査します。この時の売り上げ 結果を参考にして' 買ラか買わな 
によって、ゲー厶は非情?にも いかを決めることになります。_ 

ほとんど完成している作品でも^ろいろ巳〕3チェックをします。 

リセ ット(画面停止)がかかるなど OK ならプログラム•エンドとし 
といラ、バグがあっては困るので、て完成品がで$上がります。 

このようにして、やつと出来上これに失敗したために、同じよう 
がった作品ですが、場合によってな他社製品にぶつかったりするこ 
はまれに市場の様子をみて、出荷ともあるわけです。 

時期を遅らせることにもあります。 (ぜんじ) 
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す。あまりそ-つい-つことをしてい 
ると、他人の仕事をとつたとかい 
われることも多いですが、実際そ 
ういう人もいます。 

3、 POW 関係の作成 
プレイヤーからデザインをして 

いくので、必然的に P 0 W 関係は 
早くデザインすることになります。 
このよ一つな細かく描いても意味の 

ないよラなものも強引に描いてし 
一一 / \ 

芑し ItGI 

4、 敵キヤラクタ—の作成 

敵キヤラクタ—を同じようにデ 
ザインし、スクロ—ルもリアルに 
描いてい^ます。そして、キヤラ 
クタ—デザイナ—が ドツ トにおと 
していき、実際の画面に近いもの 
にしていきます0 _ 

実際のゲー厶画面がで$上がる 
頃、企画マンが「こんな感じ」と 
適当に言つたイメ—ジと画面から 
受けるイメ—ジを元にサウンド. 

ミユ—ジツクが作られます。 

音楽の担当の人は1つの要求に 


ある程度、出来上がつたら、と 
りあえず店に出してみます。この 
時は、人目を引くかど一つか、1回 
やつた後にも|つ1回やつてくれる 
かどラかなどの、とつつ吉の良さ 
等の人の様子を主に見ます。しか 

r!h — 

最終的な変更、追加を行一つのが 
これです。微妙な難易度を調整し 
たりして、プログラムに若干の変 


このようにキヤラクタ—のデザ 
インをして、キヤラクタ—のひと 
つひとつに企画書を作っていキ しま 
す。納得できない点があれば修正 
し、修正した企画書を作ります。 
そしてプログラマ—がプログラム 
を組んで動かしてみて、再度相談 
し、決定していきます。 

スクロ—ル画面の作成は、ラウ 
ンドの低いところから順番にやっ 
ていキ」ます。 

キヤラクタ—の数などの限定が 
あるので、それによってキヤラク 
夕—の数等が絞られていきます。 

そ一つして、この面はこの敵が何匹 
というように決まつていきます。 
またそれを見て、動キ j や難度の調 
整が行われていきます。 

激して数曲造って、企画の判断を 
仰ぎます。たいてい' 良いとキ」は 
そのまま、企画のイメ—ジに合わ 
ない時はダメの一言で決まります。 
サイドア—厶の場合は、 15 曲造っ 
てその中から選ばれています。 

し、この時は最終的な調整がなさ 
れていないので、ゲームとしては 
全く未完成品とい一つべきものです。 
また、この時期にポスターや、そ 
の他いろいろな販促物を作成しま 
す0 _ 


更が行われます。このよラにして 
ほぼ完成品に近いものが出来上が 
ります。 











カプコン音楽担当者インタビュー 


せん为 




ビデオ 


ゲ—ム 


ミユ1ジツ 





カフ n ンの 
音楽のイメ I ジ 

—ひと言でいえば、コミカルでなくてリアル。 
現実に近づければ、近づけるほど… 

曲も必然的にドラマチック。 


カプコン…坂口由洋 
聞$手…石井ぜんじ 


電子音楽からこの世界に 


^-音楽と、ひと口に言つても 
オペラもあれば演歌もあり、ジヤ 
ズ、ロック、ポップ1汐実に^^ 
ですが、コン^へユ"*"ダー時代にビ 
デオゲームと共に#心速(:成長して 
きた VGM も、やはり立派な音楽 
の一つであることは間違いないこ 

です。/ へ 

そこで、 VGM と他の音楽との 

違い、特徴というものを 、 VGM 

の^:(:たずさわつている者の立 

場から、まず実感的に語つて下さ 
、0 
L 

坂口 VGM というのは、企画 
側から与えられた ィメー ジが強い 
というのが あ _ますね。こんな風 
(: 作つ てく れ矣吕われますからね。 
そういう点では、シヤン ソンと か 
ロックとか、そう V フ 分野と一緖 
(: して 聞かれる ^ f い 点が ありま 
すね。 

戦争ものならいさましく、キヤ 
ラクターものならかわいくとかイ 


メ I ジを^ {疋 されます から、自分 
のィメ ージといぅのはその中でふ 
くらませていくといぅ形(:なつて 
いきます ね。 

- 〇 ころで、 おきまりの #上 

調査ということになつてしまうの J 


ですが、このお仕事の前は…。 

坂口 DA と言われる、音響関 
係の仕事を :1 てぃました。コンサ 
1卜とか、そのょぅ4*^^§.分野 
■0-仕事をしていましたね。学校て 
は音楽を勉強していました。 


私としては、鍵盤をたたいて作 
曲家になるとか、そういうのでな 
くて、電子音楽からはいつたとい 
うこともありまして、それを生か 
したいということで、こういう世 
界に入つたということですかね。 
あと、時代の先端を行つていると 
ぃう点でですね。 


別の感覚ですネ「作曲」と「効果音」は. 




カプコンといぅゲームソフ 

卜の会社で、どのよぅなお仕事を 
なさつていらつしやるんですか？ 
坂口私は： Sbg と効果音、ソフ 
トウエアとバラバラにやつていま 
すね。かけもちでいろいろやつて 
ます。 

— 具体的 ( :はどのよぅな 
る-、て-^ う？. 

坂ロ シビアな質問ですね。ま 
あ人(:よつていろいろ違ぅと思ぅ 
んですが、並日通は鍵盤をひぃたり 
しますね。しか__ J 、 コンピユ ータ 


—ミユージックのメリットは演奏 
できなくてもいいといぅ点にあり 
ますからね。コンピユータ —( :や : :-:., 
らせる部分がありますから。また 
コンピユーターの言語(:置き.^え 
ないと実際(:は音が出ませんし。 

— fl - la と効果音といぅのはは 
つきり分かれているんですか？ 

坂口は つきり 分かれています。 

: gba と効果音とは別の感覚ですね0 
効果音は、企画のほうからはつき 
りこんな音でと口で言われますか 


例えば「ボカン」を4通り言え 
と言われるんです。誰が聞いても 
「ボカン」は「ボカン」なのに。 
でも、実際口で「バカン」だとか 
「グワン」「ボコ」のょぅに表現 
できる人ほど効果音を造る才能が 
あるみたいですね。 

同じ •! ボカン」といぅ音でも10 
通りしか言えない人もあれば1〇 
〇通々^表現できる人もいる。ど 
ちらが VG ^ M を作るうえで適性で 
優れてい1?かといえば、それはも 
う言うまでもないことですね。も 


うこうなると センスです。 

それで，音を造って企画に持っ 
ていつて「これでょかったんや」 
と.か「気にいらん j とか判断して 
もら うんですが。 

-そうい*フ占川て と意見 

が合わない ことはあ^ ます か？ 

坂 口合わないとい7--か、伝わ 
らないというのは*りますね。お 
互いにィメ I ジが伝わらないんで 
すね。例ぇばキャラクタ—デザィ 
ンの人は、絵を見せればィメージ 
が伝わりますが、音は聞こぇはす 
るが残りませんからね。 

-:2=®についてはどうですか 

? 

坂口 効果音の具合ょりは ibg 
家の ィメ I ジ.にまかされますね。 
企画がドレミファを道疋するとか、 
そういうことはありませんからね。 
しかし、企画の ィメ I ジと合わな 
かつたということになつて、「あか 
ん」といわれたら終わりですね。 
それまでの、この時間はどうなつ 
てし まう の、というふうになつて 
しま うんごすが。 


24 




特集♦せんちやん必 

丸ごとカブコム 


それはすごく微妙な関係 




カプコンの音楽のィメージ 
に関して、ご自#どう思われます 
か？ 

坂 ロ コミカルでなくて、 リア 
ル、 その ::^^つきます。 コロリ 
ンでなくて、ボカ ー ンというよう 
(: 現実に近づければ近づけるほど 
企画の方には喜ばれますね。そう 
すると曲も必然的(:ドラマチック 
4 : なりますね。音色は _(: なつ 
てきます。音色がいろいろ使える 
と' 作り手のほうが幅が広がって 
きます43。単^^日/'とどう ― W 
ても鮑きが米ますから。と(:かく、 
ゲーム の 雰囲気を崩さないよう(: 
と、 そのこと(: はだいぶ気をつか 
います。 

I 実際のゲームセンターでは、 
うるさくて ゲームが聞、 J えないと 
いった点や、効果音が大きすぎて 
曲が聞こえないといつたことがあ 
ります が、 その 点については どう 
考えていらつ 一 ^や います か？ 


坂 口 効果音とのパ、チンスの問 
題ですね。この問題は微妙で、む 
ずかしい。：と効果音は別に造 
るんですが、それをいつしょ(:入 
れるとき(: 、すごく微妙なかね合 
いがあるんです。ハードウ H アの 
ほぅの もありまして炊ち ょつ 
と 違ぅ と、どちら かが聞こ^, なく 
なつて—> まいます ~ゲームセン 
夕 I で実際によく音が聞こえない 
という 事(:ついては、： Sbg の人た 


ちも感じてたみたいですね。音を 
大きくすると，バリパリといぅふぅ 
(: なつてしまうし。スピ^―カーの 
関係でですね。 

ゲームセンターのうるさい 




音の中で聞こえる音と聞こえない 
音も あると 思ぅんですが。 

坂 口そう ですね。音色ですね。 
まさ(:、ゲームの音楽の音に近く 
なればなるほど、 よくと おります 
ね。これはハードウエアの問題も 


あるんですけれどもね。音色をよ 
くして、凝つたものに しようと す 
ればするほど、 とおりは 悪くな り 
ます。いちばんいいのは、ヘッド 
ホンで聞くことですね。この前の 
AM ショー ( 7 86年10月)でやってい 
た r しよう。 

——タイトーの「ダライアス 
ですね。 

坂 口ああいうのは、^いです 
ね。それでプレイヤーがヘッドホ 
ンを持って来て聞いてくれたりし 
たら、こっち(制作者)からすれば 
ほんとう(: うれしいですね。 


J れからですよ VGM の将来 


I 最近話題のセガの VGM に 
ついてどぅ思いますか。カプコン 
の V G M とわりと対照的な気がす 
るんですが。 

坂 ロ セガさんはポップですね。 
ああいう作り方も、いいですね。 
素晴 しいと 思いますよ。 

他社さんはどのような形で VG 


M を作られているのかわかりませ 
んが、私なんかは、 どぅしても ス 
卜 t リー 展開(:こだわりす ぎと い 
ぅか、思いきって離れられない面 
があるんですね。 

うちでもセガさんのような音楽 
を作つてみたいと思つている人は 
いるんじやないんですか。 


でもこれからは ゲームが いいか 
ら音楽 もいいというんじやなく、 
音楽が いいから ゲーム もいいとい 
うように、もつと乗り出していか 
ないといけないと自分に言いきか 
せています。 

VGM のレコ I ドも出され 




ます 5 月 DIT3 月 Q 日露 # 


ましたが。 


これだけは、彼女の誕生日を 
忘れても、忘れてはいけない。 


坂口そうですね。 ゲーム の音 
楽はゲームがなければ成り立たな 
いといえば、そうなんですけれど、 
音楽それだけでも通用する時代に 
来ているんじやないですかね。自 
分個人としては、 VGM は音楽と 
して聞く(:はまだま だだと思い ま 
: t けれど。 

I では、最後(:将来 VGM を 
作りたいという人達に 一言。 

坂口そう ですね。はつきり 言 
つて、この仕事は甘くはないです 
よ。 具： its には、^®がしたいと 
いう人は自分で思うょうに曲が作 
れるということが 好きだという 人 
が多いと思うんですが、 VGM め： 
場合は他人の意見にたたかれると 
いうことですね。それが克服でき 
れば、ということですね。実際、 
ゲームの立暴の場合は曲は倍ぐら： 
い作つていますからね。必要な数- 
の。それさえ克服できれば、 あと 
は自信を持ってやれば、 なんとか 
なるん じ やないですか。 

I 長い間、ありがとうござい 
ました。 


次に5月号最大の目玉は. 


AOU シヨ —09 出展ゲ 

■ %3 _ これはどこよりも早く、どこよりも正確。 

11^ 君の担任教師を信じなくてもぃぃが、| J ブ^!! 

このことだけは信じてほしい。 ^ C/IH 

I 富ウめがいやにな3ほど 
盛り沢山"1_ 



次号お当番編集長•鈴木炎の 
激白メツセ—ジでした。 
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SNK から発売された 
「パ、、ヽユ1ダトラィアングル」。 

すでに、ゲ ー* 4センタ I で見 
人も多いだろぅ。 

すでに 全面 クリ T している人もいるは ず。 

君ももうすぐ？それともハマっている，^? 

まあ、とりあえずは前号で紹介した部分で 
変更があったので、$んを 
く b しく説明しよう。 


ASO の味が 
濃くなった= 

前号 ( 3 月号)を持っている 
人は、本号の写真とくらべて 
もらいたい。 

左 (1 P 側)のほうにゲー 
ジがついているだろう。これ 
が、前号でのパヮ—のパ—セ 
ンテ—ジの部分だ。このへん 
は、 ASO に非常に近くなっ 
ている。 

次に' 小型機 ( SYDn ) 

のフォ—メ—ションにょって 
必殺技が使えるょうになった 
こと だ。小型機が、1機でも 
あれば"ニュ— クリア，。3 機 
あれば、"ホ—ミング"•"サン 
ダ— ,が使えるようになつた 
のだ。 

ただし、これも自機のパワ 



電し、画面上の敵を全滅でき 
る。もちろん空陸両用。 

このよぅに 、 A so の色が 
強くでてきているので 、 As 
〇フアンの人はかなり楽しめ 
るぞ。 

あとは、時空のひずみなど、 
細かい所などが変わつているよ。 

まあ' こんなことをいつま 
で言つててもしようがないか 
ら、次へ行こう。 



まずは敵キヤラ。敵キヤラ 
本体の攻撃力は' その大きさ 
によって変わり' 4 つのグル 
—プにわけられる。 

そして、敵の弾。これも種 
類により攻撃力が違う。 


I にょつて使えなくなつてし 
まうのだ。-: , |ユ|クリア"は 
9 ゲ—ジ以上。*ホ—ミング" 

は13ゲ—ジ以上。',サンダ—， 

は17ゲ—ジ以上となつている。 
注意したいのは、，，サンダ—, 

を 使うと 2ゲージ減る という 
ことだ。これらの目安も、ゲ 
—ジに色がついているのでわ 
かりやすい。 

必殺技の説明は不要だょね 
?なに、やつてほしい？ 
君きみ' あの名作の ASO を 
知らないな。 

一応説明すると、"ニユ—ク 
リア，は核弾頭ミサィルで、 
広範囲の敵をやつつけること 
ができ、空陸両用。 

"ホ—ミング，は、追跡ミサ 
ィルで狙った敵には必ず当た 
る。今回は空中専用。 

"サンダ— ,はィナズマを放 


使用後。 マンタと 要塞は|撃 
では不可。 



たまに、怒や怒号層圏をプ 
レイしている人で、レバ—の 
持ち方がおかしい人をみかけ 
たので、レバ—の持ち方を説 
明し よぅ。 

ズバリ、左図の様に持った 
ほぅが、手にあまり負担がこ 
ないし、回 わし やすいので、 
ぜひ持ち方が違う人は変えて 
ください。わしづかみなんか 
は絶対にダメ。 



ついでといつてはなんだけ 
ど、ボタンのほうも解説して 
おきましよう。 

2つボタンの場合は、人差 
し指と中指で軽くそえて、使 
う時になつたらバシバシ押す 
といった形が基本。連射の時 
は' 人差し指と親指をくつつ 
けたほうがやりやすいぞ。 
コスリ？問題外の外だ M : 

(バミュ—ダトライアングル 
では連射はあまり必要ない) 
このへんの基本はいつかと 
りあげたいね。 


攻略といつても' 一口では 
言えない。たつた 5 回プレイ 
しただけでクリアした人や、 
ル—プレバ—の使い方を知ら 
ずに早々と終わる人など、千 
差万別。 

とにかく、初心者は今まで 
書いてきたことを頭にたたき 
こんで、ル—プレバ—の操作 
に慣れて、どの方向からも攻 
撃できるようになつてほしい。 

中級者(というのは不正確 
だな)の人は面のパタ—ンを 
覚えてしまつて、先手必勝の 
形を取る こと だ。あとは、場 
合に応じてのフォ I メ I ショ 
ンの使い方しだいかな。 

楽勝でクリアできちまうぜ 
リという様な上級者には高 
得点の道へと進んでもらおう。 

まずは、点の高そうなエリ 
アを探す。そして、そのエリ 
アの最後の時空のひずみには 
いる。そこで' 死ぬか生きる 
かして、そのエリアの最初に 
戻る。これをくりかえせばい 
いのだ。 

だけど' EVERY はない 
し' 時空のひずみはまず死ぬ 
だろうから、かなりきついか 
もしれ ない。 しかし、しかし だ 
よ、ハイスコアラーになるた 
めには、 これぐ らいの試練は 
当然、耐えな くち やいけない。 

次号では、全面攻略でもや 
りたいね。 (悠理) 
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•自機のダメージ 

大砲のさくれつ弾やフォトントービー 
ド（写真）、その他普通の弾は、直撃で2 
ゲージダウン。ゲイラは3ゲージダウン。 
反応キライは直擎で24ゲージダウン（す 



なわち死）。さくれつ弾の破片は丨個につ 
き2ゲージダウン。 

反応キライの爆発は接触の時間により 
減り方が違う。その他、敵本体は同じ様 
に接触時間により異なる。 




キヤラ 
クタ ー 
紹介 


メタルスカノ I 


ツンボ 
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•バミューダ • トライアンクル# 









ル極。 A、D 136 5。 


8面。―- • AO A D 11730 


9面。エジプト。 A 、 D 981 


4 面。 パ—ルハ—パ—。 A ' D 1 


5面。カリブ海(パミュ—ダ)。 A ' D1 749。 


6 面。ヨーロツバ。 A 、 D 1557。 


。アマゾン。 A ' D 2517。 


2面。中国。 A ' D 2325_ 


3面。東京。 A、D 2133。 
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驚異現象 lOl 

がっく &め一 £>SA> 


、 丨 ’ 



wmm 


よ（爱木"ミつ、、う〒、でう入 
<T) 31 ハ。ふ 



( I んシル' ん 


驚異 現象も後半に 入り、 
ネタの 少な さに 苦しみな 
がらもせつせと集めまし 
た。さあ 今月 もいくぞ。 


JbOv らめ—-: 

▼ © 

グラディウス(コナミ)で、 

自機ビックバイパ—とオプシ 

ョンの 間隔が1 2 8 D O t 以 

上あくと、自機を移動させた 
時にオプションが反対側に動 
いてし まう が' そのオプシヨ 
ンは画面上から消えると、反 
対側から出てくる。これはス 
ピ—ドを取れば簡単にできる。 




2人用で プレイし ているとき 
は、ひと〇がもぅ片方を押し 
て動かして しまぅ ことができ 
るが、押されている方のマル 
チプルは動かないのだ。これ 
を利用すれば' 全然離れた所 
にマルチプルを残すことがで 
きる ので、2面のボスのテト 
ランなどに有効だぞ。押され 
ている方はレバーを動かさな 
いこと。 

らめ—- 

サンダ—セプター(ナムコ) 
で、普通バトルシップは まわ 
りの護衛をすべてやつつけな 
いとダメ —ジを与えることは 


出来ないが' バトルシップが 
出現する瞬間をねらい、弾を 
命中させると' 出現した直後 
は護衛はまだ現れていないの 
で' ダメージを与えることが 
でき' 耐久かの小さいバトル 
シップなら、いきな〇倒すこ 
とができる。 



▼❿ 

ミステリアス•スト—ンズ 
(データイ I スト)で' スコア 
が千点未満のときにカクレキ 
ヤラのドクロを出すとマイナ 
スのスコアになる？はずだが、 
逆にスコアがプラスされてし 
まろ。 


また、アンデスをクリアす 
る時、 I 番上の入口から出る 
ょぅにする。 そして 通路を通 
つている間、レバ—を上に入 
れつばなしにすると、入口に 
しずみ込んで死んでしまぅ。 

(リザ—ブの続く限りく〇返 
す。) 

これと同じことをエジプト 
でやると' 画面からキック教 
授がはみ出してしまい、動け 
ずにゲ I ムオ丨バ I となる。 

(後者のハマリ技はイ—スタ 
I 島では出来ないようです) 
(一関市坂本淳) 


らめ—-:^ 

▼❿ 

サラマンダ(コナミ)で、 

フォースフイ—ルドは敵の弾 
に対する抵抗力はないと思わ 
れているが、実はその周で初 
めて取ったフォ—スフイ—ル 
ドは、敵の弾を消してくれる 
のだ。(実際' 1面では弾を 
消している。)だから1面でフ 
ォースフイ—ルドを取らない 
で行けば、4面か6面で使え 
るぞ。 

らめ—-^^ 

ドルア—ガの塔(ナムコ) 
で'59面でドルア—ガを出現 
させ' ギルを画面左側に待機 



させておく。ドルア—ガが近 
づいてきて、ギルと接触する 
瞬間に、ギルを上か下に座標 
をずらすとドルア—ガは画面 
の外にワ—プしてしまい、ゲ 
丨ムはリセツトがかかつてし 
まろ0 

同じことを ドルイド ゴース 
卜でやると外周に穴があき、 
その穴を通りぬけた時、君は 
異次元の世界を見るだろぅ。 

らめ—- 

擎© 

スタ—フォース(テ—カン) 
で' レバーを下には じくよぅ 
にして動かすと(これが結構 
難しい)自機が画面下にめ〇 
こんでいつてしまう。この状 
態にしておけば、めりこんで 
いる自機には敵の攻撃が当た 
らないので無敵？ だ。 



さて' 驚異現象も3\4ま 
で消化し' 残りもあとすこし 
となつた。しかし、ネタ切れ 
は相変わらず。みんな—ガン 
パツテチヨイな。(鈴木炎) 
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し、ま立ち上がる。君はカルノフになれるか!？ 







⑫フアイや一< 


④ノツボな名無しのごんべえ。 


◎擊つてち、よけても OK 。 


⑦こんなの楽勝 ! 


①ノ X ワーアツフ/ 






てください。そ！^の24金の 
神は、たくさ^!^死にま 
す。 

こ、 っもりの {^1 
などは撃ちま1 

顔を撃つのを從 
二0 

i @ の高脚鷲は右左- fc-i 
…となつているので簡単です。 
fl ® のメガネはぜひ回収 





しておくべきアイテムてす。 

ボスですが、擊ちながら進 
めば撃ち負けることはないで 
しよ、つ。ただ、玉はしやがん 
でよけてください。 ( i (⑨)。 


この面からそろそろ 難しく 
なつてきます。しかし、最初 
出現する高脚 IT トリカラ、 
ミニデビルなどは、すでに前 
の面で出て来ているので楽で 
しよぅ。 

とても 難しいのが遅竜(ち 
りゆ、っ)とギ ドラ。 

変わっているのは、 fl @ 
のよぅに木を爆破出来ます。 

遅竜とギドラを倒すために 
ブーメランとフアイ^— 
が i です ( i_(@©)o 

地^^ぬける時、石人間 
にます。しかし写 
真⑬にすばやく右に逃 
げれ ！ せん。 

1 に撃たれな 
い13に石人間 


(3 連^:つていて—面で死 
なないでょね。たのむから) 
さて、ボスのテツボウ水だ 
が、3連射を持っていれば出 
現とほぼ同時に死んでくれま 
す。しかし玉は撃ってくるの 
で気を付けてください。 






前半の柱の敵 (f 1(®)は 

簡単でしょぅ。 f _ (⑤の所で 

地下と地上の選択が出来ます 

が、地下を選びましょぅ。写 

直(⑤のように、顔の目を撃つ 

と涙が落ちて [ B がいつぱい出 

ます。【4(⑥のように顔から 
の玉はよける、又は撃つかし 



のカルノフを徹底攻略す4 
けですが、このゲー 
にパタ I ンのゲームなの 
出来る限り敵の攻撃パタ—。 
を書くつもりです。アイテム 
の位置などは、ぺ—ジ数の都 
合により必要最小限にしてお 
きました ので 各自 探してくだ 
さい 0 



まずはパヮ—アップですが、 

①のよぅに、スタ—卜し 

てからすぐの上空にあります。 

ただし、ハシゴのテクニック 

を知らなければ、普通は回収 
出来ません。 


ハシゴのテクニックとは、 
シゴは必ず画面の I 番上ま 
で上がっていってくれます。 
戸物がない限り)そこで、 
ヤ—は I 番上まで行っ 
面をス クロー ルさせて 
二度ハシゴをかけ 

直します。 

すると、ハシゴが上までか 
かってくれるので、 He の 
ょぅに取れないパヮーアップ 
が取れます。しかし、当然こ 
の技はスクロ—ルし直して戻 
したりすると出来ません。こ 
こ以外でも 3 面などで使えま 

す。 

しばらく行くと、通り道に 

2つ目のパヮ—アップが落ち 

ています。 

3 連射パワーアップを取つ 

ているはずだし' 君を信じて 
I 面のこの辺は省略しよ、つ。 


が/)。 

さて、ボスの遅立电とギドラ 
ですが、両方ともブーメラン 
で I 発です?ドラの方はフ 
ァィャーの方が楽)。 

この面は K 1 がいっぱい出る 
ので、がんばってください。 

たと、 又、、 フ—メランとフアイ 
ヤ I をなくしたとしても、死 
ねばもぅ一度回収できます。 
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9 つの武器を操り、暗黒の帝王を打ち倒すため 


へ. 

t 心; 
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㉜ 気を付けるノ 


®J のーアツフ ! 


㉛ こいつは炸裂するぞ •/ 


㉗ すでに1匹は倒した/ 


⑳さて回収、回収/ 


㉔ 水中メガネ。鬼太郎のオヤジみだい。 


㉒ 卜□ッコで一気に GO / 


® 下からくつで回収すると時間がね一。 


⑬安全地帯。 



⑰メガネは役に立つ。 


⑯同じく/でちほとんど死んでるね/ 


⑭玉を撃だれない。 


この面は落ちるとすぐに水 
中メガネが光ります。水中メ 
ガネを取っていれば敵の玉に 
あたつてしまぅといぅことは 
まずないので楽勝です。 I 度 
死んで水中メガネがない時は 
出来るだけ敵を出現と同時に 
倒し、出来るだけ回り込んで 
倒せば A 思外と死にません。ち 
なみに、この面の後半でかせ 
げば、すぐに カウンタ—スト 
ップです。 

ボスですが、 くつと ブ—メ 
ランを取つて、 Ewl ( ㉗ のよう 
にタイミング良く投れば楽勝。 


K 、 ず Mol ® のよぅにアイテ 
从を回収します。ここのアイ 
テムは次の7面で役に立ちま 
(特にブ—メランとフアイ 
ヤー )0 

前半は、火炎魔人の玉さえ 
よけていれば難しくないでし 
よ、つ。しばらく行くと、 PIHi _ ハ 
㉙ の下あたりからテツボウ水 


面でもあった玉を撃つ顔が出 
てきます。2面と同じょぅに 
ょけるか撃つかしてください。 

大将は、4面で出て来たへ 
ビ女魔です。 まあ 4面とだい 
たい同じだから楽でしよ、つ。 

(パワ—アップも絶対2個出 
るし)。 



が出現しますが、ノ—マルの 
玉で殺してください。ブ— メ 
ランとファイヤ—は次の面に 
残しておきたいですネ。 

PIHils のょぅに、壁の近く 
でジャンプすると [ H がいっぱ 
い出現します (3 段目 • 4段 
目も出現します)。 

上で羽が光ります。羽を取 
ってしばらく行き、 EWI ® で 
パワ I アップします。パワ I 
アップしたら羽が消えるのを 
待ちます。トリカラを全部倒 
した後、下に落ちて左端のパ 
ワ—アップを取ります。 

少し行くと、2面で出て来 
た猛獣つかいがいます。その 
後、 sl @ の撃つと炸裂する 
こびとがいます。 

こびと地帯をぬけたら、2 


の右側にいっぱいあるアイテ 
ムを回収します。 

全部回収したら下に行って 
トロッコに乗って終点付近ま 
で行きます。タイムがあれば、 
高脚鷲が出現する所の上の方 
でメガネが鳴るので行こう。 

ボスのへビ女魔ですが、卜 
ロッコから 降りて、すぐ上の 
方から落ちて来ます。落ちて 


来たら、すぐにトロッコて逃 
げてください。そして、もう| 
度トロッコで撃ながら全速力 
で来るとへビ女魔は死にます。 


この面は、前半ミニ火山地 
帯があり、ここは婦弾パター 
ンと通りぬけバター ンがあり 
ます。簡単で万能な1弾バタ 
-ンをすすめます。1弾バタ 
r と言っても、一つ|つ爆 
W して 行くだけです。 

叫地帯をぬけてミニデビ 
11^したら、くつを取 
CK す。そして| 
気！！^にまで行 
きます。然安全地 
帯です。 

1(⑳の所で羽を取り、そ 









































戻って落ちる方が簡単です。 

とにかく、どちらにしろ、ブ 
I メランで殺します。ブ—メ 
ランを持つていない人は、単 
発で倒してください。 

少し行くと階段があります 
が、何も知らずに行くと、び 
つくりして 死にます。 しかし、 
のよぅによければ 
楽勝です(立っていても平気 
だよ)。 

ボスの手前でメガネが光り 
ます。メガネを使つてからギ 
ドラを"フ I メランか、フ アイ 
ヤ—で殺してください。 



この面は最終面だけあって、 
今までで一番難しい。唯 I 僕 
が死ぬ可能性がある面です。 
どこがどのように難しいかと 
言うと、最後のボスアラカタ 
イです。こいつは I 度ヮ—プ 
するとダメ. ー ジが回復するの 
です。先に最後のボスについ 
てついふれてしまいましたが、 
やはり最初から攻略したいと 
思います。 

最初、アイテムを回収しま 
す。進むと、精神戦士、コウ 
モリ、火炎魔人が出て来ます。 
しかし、これらは、すべて ノ 
I マルの玉で楽に倒せます。 

しばらくすると、ハシゴが 
ありますので、それを登りま 
す。そしてす ぐまた ハシゴを 
上に登ります。登るといって 
も、普通に行けば当然敵がい 
ます。だからここでは、頭出 
し撃ちを使います。これは少 
しずつ撃ちながら上に行く方 
法です。 

敵を全ぶ倒したら左の端に 
あるハシゴを登って上を行き 
ます。24金の神などが出現し 
て、向う岸の上の岩投げ男を 
3匹倒します。 

ぎりぎりまで来て、 ジ ヤン 
プすると壁に当たります。し 
かし、この壁は爆破出来ます。 

また階段を登り(途中でこ 
うもりが出現する)、24金の神 
をフ ァイ ヤ —4 発で倒す。そ 
の後、こうもりがも、っ一度出 
現します。その後、岩投男が 
いますが、一発擊って、ジヤ 
ンプで岩をかわしてください。 

先に少し進むと石人間®が 
います。—匹目は3面で使っ 
た少し出しバタ—ンが通用し 
ます。2匹目も出来ますが、 
下から玉をたくさん撃たれる 
ため、速攻バタ—ンの方が楽 
でしよ、つ。フ アイ.^ - I を持つ 
ているので、何発か撃ちなが 

ら前に進み、玉を撃って来た 

らジャンプでかわす方法です。 


落ちると®の所まで 
落ちないとだめ)ドアが開き 
ます 

さて、最後のアラカタイで 
すが、先程も書いたよぅに、 

ワーフするとタメ I ジが回復 
します。—回の出現にどれだ 
け玉を多くあてられるかとい 
ぅことが勝負です(ケイレン 
が速い人は得です)。しかし、 

パタ—ンで敵が出現するので、 
多少遅い人でも倒せないこと 
はないです。 

これが必勝 



ノ 


夕 I ン 


パタ—ンといぅのは、文章 
で説明するのはとても難しい 
ので、下の写で説明しまし 
上ぅ 0 

もし分から 
なかつたら 

このゲ I ムをやってみた感 
知心をひと言。なかなか面白か 
i ですよ。ただ少しシヨツ 
ク^ったのは、 IOO 万点で 
力^^—がストツプしてし 
まった^ L でした。 

予を読んでくれた 
人はは絶対に行ける 
よ。^^^ア出来るよ。) 

たなぃとぃ 
ぅ人が^!^！^体的 u 分か 
らない部分^紙を 
送って下さい。た9 ' 糧 
用の切手、アンケ—卜はがき 
(ゲ I メストの)を同封し、 
ゲ—メスト発売日から一週間 
以内に着いたもの(消印)と 
い、っ条件をつけさせていただ 
きます。責任をもってご返事 

させていただきます。 

(REO Y • Y) 


上に出る。 

一^^！- ば-十.；！：_* 



上に行き、 
左に来る。 



ケイレンの速い 
人なら、すでにク 
リアしている。 


中央にいて敵 
の自分に向かってくる 
玉を引き付けておく。 


自分は左に行きジャ 
ンプして、敵の、自分 
に向かって来る玉を引 
きつけ、すぐ中央に行 
き、玉を引きつけ左に 
逃げる。 

出る前からすぐケイ 
レンする。 

倒せなかった人は着 
地と同時に右にジャン 
プする。さらに空中で 
後ろを向きながら撃つ。 
それでも倒せなかった 
ら、弾の間をくぐり抜 
けて擊つ。 

これで、誰でもクリア 
できるでしよ、つ0 
〇 

クリア//: 


驚異の I 発ワザ 



実は、意外なことに 
最後のアラカタイはブ 
I メランで倒せるので 
す。倒し方は、アラカタ 
イの部屋へ入る前にブ 
I メランとくつを取り 
ます。そして、アラカ 
タイの部屋に入ると同 
時にジャンプしてブ— 
メランを投げます。 

気が付いたらクリア 
してるでしよう。 


この面は何もない面なのて 
楽勝でしょ、 っ。 だって難しい 
キヤラは I つもいない。ただ 
1兄はなかなか美しいし、ア 
ラビア女にもびっくり。 

あえて、この面の敵の攻撃 
を説明するとすれば、多少変 
わっているのが森の像です。 
これは目に当たりハンデがあ 
ります。目を_しなければ 
いけません。 

ボスですが、遅^!—匹だか 
ら楽勝 C フ I メランも持って 
るし )0 



この面もょくはまつている 
八がいる面ですが、はまって 
W 後半の f 1(®あたり 
、あって、前半は2面の 
F - C のはえた程度です。 

S 所にギドラがいる 
の^1¢、倒し方は f i の 
一!!^!^段上まで行き、ギ 
す。そしてす 
ぐって連射し參。 
すると、^ます。 

倒した後、^ Pu 戻って落 
ちるか、前進して [ H を取って 
下に落ちて、遅竜とタィマン 
勝負するか2つに—つです。 
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フ 。レ イスポットタイトー 


自動車学校の帰りにちょっと… 



RANDOM PICK UP 


▲ 


GAME CENTER 

IN 

HOKURIKU 


高岡市/富山市/金沢市 


歩け歩けで、素敵なゲームセンター 
見つけよラ。君自身の小旅行/ 

-OTAYA/HAYASHI- 


しっかりと紹介しよろ高岡と富山のゲーセン 



高岡自動車学校のすぐ近く 
にあるのがこのお店。免許証 
を手に入れる前に、スーパー 
デッド ヒート なぞをやってみ 
ては!?お店のド真中にス— 
パ—デッド匕—卜の筐体があ 
っても、狭い感じがしないよ。 
それほど店内は広い。 

私が取材に行った時はちよ 
ぅど改装中で、ゲーム台のガ 
ラスをホワイトにしていると 
ころだった。白が基調の筐体 
って キ レイ だよね、やっぱり。 

店長さんに頂いた缶コーヒ 
1を片手にプレイするバブル 
ボブルは最高だったよ。ベア 
プレイにつきあってくれた男 
の子、灰りがとさん。 

㊣高岡市三好—52 
②高岡駅からバス高岡自動車 
学校前下車すぐそこ 
0(0766) 25 1 616 
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ブティックの店のような… 



きれいでしよ。 
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TAIT 〇中央通り店 


富山県 


越州村といえば富山駅から 
そう離れていない：^街。そ 
の中にド—ンと立つてるのが 
このお店。創業すでに12年は 
富山県でも他—の老舗だ。 



富山西町と言えば総曲輪通 
りと中央通り。路面電車にゆ 
られて足を運んで みよ、 っ。ゲ 
—ム好きの君は西町電停から 
中央通りのこのお店へ行くし 
かない//: 

昨年夏に才—プンしたばか 
りで、雪のよぅな白を基調に 
した店内がすごくきれい。最 
近のタイト—直営店は、明る 
いイメ—ジがポイントになつ 
ていて二重丸。 

店長さんも「女性客大歓迎 
ですよ。現在はペアが多いん 
ですが…。女の子が—人で来 
て、楽しめる店、そんな素敵 
な店がこの店なのです」と女 
性ゲ—マ—への熱いラブ コ— 


エツ？小中学生 
立ち入り禁止？ 

町の PT A が厳しく、小中 
学生は入場できない。でも中 
はシャレたゲ—ムセンタ—。 

こんないい所が何故入場禁止 
なんだろぅ？ 

|見すると ドライブインの 
ょぅな感じで、実際自販機も 
数台置いてある。 ちょつ と交 

通の便が悪いのが難点かな。 

ヒゲのよく似合う店長さん 

も名物??: 

© 射水郡小杉町塚越5 6 7 






店内も広い。アウトラン、 

スぺ—スハリア—、エンデュ 
丨ロレ—サ I 、ガントレツト 
が横|線に並んでもまだまだ 
スぺースがあるゾ。 

店長の川添さんも「歴史は 
古いんですよ。インべーダ I 
以前からですから。実續フラ 
ス私たちの意欲で…」と 自信 
満々。なるほど//: 

②富山市越州村田郎丸 915 
②富山駅からバス田郎丸口下 

IBI 


私も富山県出身だけど、県 
内にナムコの直営店があると 
は知らなかった。 

取材中に事務所長の才田幹 

彦さんが来ていて、「一®唯 

一のナムコ直 C 呂店ですからね。 

安心して遊んで下さい。皆さ 

ん、お待ちしていますょ U . と 

熱っぽく語ってくださったの 

が印象的だった。古いのから 

新しいのまでナムコのゲ—厶 

はたくさんあるょ。ナムコフ 

アンなら絶対だネ。 

暨虽山市中央通リ 212—25 

タィヨ j テパ 1卜内6 F 

②富山駅から路面電車南富山 

駅町行西町下車 

0(0764) 25 — 363 


ルを送るのでした。 

暨虽山市中央通り2-8 

②富山駅から路面電車南富山 
駅前行西町下車 
3(0764) 24 — 992 


間接照明の明るい店内。 



若い店長さん。 


ブティックみたい。 


ンタジアさんしょ >つ 


34 






































































































































2 階建ての階段のおどり場 
にはジユ—クボックスが//: 
なつかしい曲から最新のヒッ 
卜曲までそろつているゾ。 

— ニュ—ゲ""ム— 〇 〇 
RL フレイ、2階は少し古いゲ 
—ムが 50 円プレイとなってい 
る。各々のゲ—ム台の上には 
ハイスコアを書いた紙がはっ 
てあり、ハイスコアを出した 
人には—プレイサ I ビス。 

ちょつとわかりにくい所に 
あるけど、ジユ—クポックス 
の曲にのってゲームプレイ、 
君も味わぅしかないゾ。 

放送ょりは、聞きた 
い曲がすぐに聞けるジユーク 
のほぅがいいんです。音楽の 
流れるゲ I ムセンタ I をめざ 
したいですネ」とは引地所長 
さんの言葉でした。 

②金沢市安江314 
②金沢駅からバス武蔵ヶ辻下 
車徒歩5分 

S (0762) 9-203 


成 ri i 

10 * 


雪7トリオ 


タイト I 初の力 I ドシ 
ステ厶店/ 


マ备 -M 

# 


金沢のマニアが集まる所 



2F は n クピツトや大 
型がメイン 


109のすぐそば香林坊映画街 
の入口にあるのが PCC 金沢 
ン店 だ。 古くから北陸地方のゲ 
冗。—マ—のあこがれの場!?) 
弘討 として 知られていて、常連さ 
気きん達も強者ぞろい。 

垂 W あのサラマンダがヘッドホ 
ブ卽ンプレィで きる のは、北陸広 
マ pi しといえどもこのお店だけだ 
ろぅね。他にもボスコニアン 
やホッピングマッビ—などな 
つかしいゲ I ムもあるよ。自 
称マニアの君なら I 度は行っ 
てみないとダメですよ。 

それにしても常連さんに、 
突然「オレ、 ゲーメスト 嫌い 
だからね」なんて言われた時 
は困つたなあ。 

"攻略法を自分で見つける 
楽しみが奪われるから"とい 



うこと だけど、確かに そうい 
うこと もあるかも。でも、攻 
略法によって、どうしても進 
めなかった面をクリアできた 
り、ハマリから脱出して、ゲ 
I ムをより楽しめるようにな 
つた人が沢山いるという こと 
も_なんだ。 

理屈っぽくなったけど、今 
後も「ゲ—メス ト」よろしく 
ネ。 

㊣ 金沢市片町2 — 8120 
②金沢駅からバス香林坊また 
は片町下車 

afo 762 ) 2-9 4 5 
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先月号でも紹介しているよ 

ぅに、 タイト— 初の カー ドシ 

ステム導入店がここ。—階が 

メダルゲ I ム、フリッパ I 、 

大型一匡体もの、2階がビデオ 

ゲ I ムとなつている。タイム 

ギヤルや忍者ハヤテも力—ド 

でプレイできるんだぞ//: 

金沢でも片町といえば I 等 




地。そんな中でもひときわ輝 

いているのがこのお店だ。フ 

アツシヨン雑誌から飛び出し 

たよぅなこのセンス、私は大 

好きだね。 

㊣ 金沢市片町！4—11 

②金沢駅からバス片町下車 

a (0762 w 62 — 93 5 



プレイシティ 
キヤ□ツト 


金沢店 


イン金沢 


TA —丁〇金沢店 




























































































ひと味違う店なんだ •" 


@神奈川県川崎市川崎区大島3 -38-2 
⑱前丨丨時〜7時 S ( 0 4 4 ) 2 7 7 - 0 9 2 2 



APAPA 


V クエストスペシヤノレ 


A 



みんなで反写真をば^* 


とつても楽しい 彳日でした 



RANDOM PICK UP 


川崎で秘かに盛り上ってい 
る店がある、といぅ情報を読 
者より入手したゲ— メス ト取 
材班、 ECM 丨 APAPA と 
山河悠理は、早速川崎へと足 
を向ける。その店の名は荒木 
商店、|体そこには何が!? 

さて川崎駅前から川崎大師 
行きのバスに乗り20分、桜本 
といぅバス停で降りて店を探 
す。あたりを見回すと、道の 
向い {11 に自転車の列が見える。 
ゲ—ムセンタ—には自転車の 
列、の法則にのっとって…や 
はりそこが荒木商店だった。 



左が荒木妙子店長さん。 
手前の鉄板が見えるかな? 


店の入口。目立たなぃか5って見落とさなぃょぅこ0 


6 

3 

だからそのつもりでね。なん 
たつて店のすみからすみまで 
妙子店長さんの目が光ってい 
るんだから。 



居心地が良< つてついゲ—ムを 
やつてしまう私。さて何のゲ— 
乙かあててごらん。 


をないがしろにすることにな 
るからだ。 つまり 新しいゲー 
ムでがんばった人の記録が尊 
重されるのだ。 

従って、店としてのプレィ 
ャーレベルは見かけょりも高 
いといぅことになる。 記録の 
ルールは、まずニユーゲ I ム 
について基準点を決め、それ 
を越えたらその得点とプレィ 
ヤーの名を記録する。そして 
更新得点幅を決め、それ以上 
の得点が出たら、記録を更新 
するのだ。そしてしばらくす 
ると、 それを永久保存記録と 
して壁に張るのだ。 

腕に自信のある人は行って 
挑戦して くると いい。ただし 
ただし何度もいうが「点かせ 
ぎ」や「こすり」は全面禁止 



は駄菓子の列、 I 瞬ひるんだ 
が、店の奥からは聞き慣れた 
ゲ—ムの音が聞こえてきたの 
で、 ひと 安心。 そう、 この店 
は駄菓子屋さんとゲームコー 
ナ—のくつついた店なんだ。 


小、中学生のお客さんがほと 
んどで、みんなお菓子を食べ 
ながら、わいわいとゲー厶を 
楽しんで る。 

おつと 忘れちやならないの 
が、 この店名物「お好み焼も 
どき」 である。写真を見る と 
店長さんの前に鉄板が見える 
だろぅ。 この鉄板で店長さん 
が焼いて くれる のだ。焼きた 
てのあつたかいのを、みんな 
で食べながらゲームがで きる 
のはとつても ぅれしい。 

実は私達にも焼いてくれた 
のだ。とつても美味しかつた 
よ。日曜日などは、これで腹 
ごしらえをしながら一日中い 
る子もいるんだつて。こら、 
ちゃんと宿題をやるんだぞ。 


のゲームの記録が壁に張って 
ある店など他にはあるまい。 

さらに、この店では「こす 
り」はもちろん「点かせぎ」 
や「永久パターン J まで全て 
禁止なのだ。当然 JADO は 
通用しないのである。しかも 
記録を更新できるのは新しい 
ゲームのみである。 といぅの 
も、古いゲームは苦労せずに 
高 スコアを 出される可能性が 
あリ、そうなると 最初の ころ 
がんばったプレイヤ—の努力 


店の前で、ひとつ深呼吸を 
すると、思い切つて戸を開け 
て内に入る。する'と目の前に 


ゲ—ムは 合計 12 台。 こうい 
う雰囲気の店は、古くて汚な 
いゲーム機が多いけれど、こ 
の店ではそんなことは全くな 
い。新しいも新しい、それこ 
そ小さなゲームセンターでは 
まだ入つていないようなもの 
まで入つていることがある。 
さらにボタンの ところを 見る 
と、全ての台のボタンがとて 
もきれいで、こすりの跡が全 
く見られない。 

なぜ だろうと 思つて' この 
お店のお母さん店長、荒木妙 
子さんに聞いてみると、「うち 
は 『こすり』 は I 切禁止に し 
ています。痛んだボタンでは 
みんなが気持ち良くゲーム出 
来ませんからねえ」 という こ 
とでした。 

ゲ—ムは全て50円プレイ。 


さて今まで言わなかったけ 
れど(写真を見てもぅわかっ 
た人もいると思ぅ)この店で 
はゲームのスコアとプレイヤ 
I の名を記録しているのだ。 

えっ？ 別に珍らしくもな 
んともないつて？•あわてな 
いでょく聞きなさい。 

写真を良く見ればわかるが、 
この店では昭和54年からずっ 
とゲームのハイスコアとその 
プレイヤ— を 記録し、 それを 
壁に張っているのだ。7年間 


川崎の町の一角に… 


君の行吉つけのお店や気に入つているお店' 珍らしいお 
店など、紹介してほしいお店があつたら教えてネ。君の町 
にも ゲ—メス トの取材班が行くぞ 。 


小さいけれどもあなどれない 


7年間の重みを見て<れ 































◎>GM レコ — ド発売 M: 

アルフアレ n — ドから続々 


今回は、 2月25 日にアルファ 
レコ—ドの GMO レーベルから 
発売された、 SNK とセガ VO 
L 2の 紹介を しよう。 

SNK の卷 

SNK のレコ—ドには、怒号 
層圏、アテナ、 TANK 、 怒、 

Aso が収録されています。 

まず怒号層圏ですが、あの有 
名な音声合成「われを倒すため 
に選ばれた戦士たちよ…」から 
始まります。 

音楽はしつかりとしていて、 
渋みがありますねえ。 SN ドで 
も最近のゲームであり、そのた 
めか良くできています。音声合 
成が光つているネ。 

アテナはキヤラクタ—のため 
でしようね、とてもかわいい曲 
で、音も良いですね。音楽が旅 
をしているみたいで、 SNK の 
中でも一番好きです。 

次に TANK 。 4 曲目は怒。 
怒号層圏の前作。怒号層圏より 
怒の方が怖い曲です。 

最後は A so 。 曲の雰囲気は 

とても良いと思う。シユ I ティ 
ングゲームの V G M とは思えな 
ぃね。 

SNK のゲー厶は効果音が大 
きくて、 VGM が良く聞こえな 
いと思つている s N K フアンは 
買うしかない。だって、効果音 
が入つてないんだもん。 


お待ちかね 

セガ：> O L 2 ! 

まだかまだかと首を長くして 
いた人も多いと思うけど' やっ 
と発売されましたね、セガ VO 
L 2 が。 

このレコ—ドは A 面すべてフ 
アンタジ ー ソ ー ン 。おまけに、 
HOT SNOW は USA バ| 
ジョン。 音源 1 C はヤマハの Y 
M — 215 |。8音の FM 音源。 
どうりで音がいいはずだ。 

B 面の—曲目はハングオン。 

2曲目はエンデュ— ロレ—サ 
I 。これはスぺ•ハリの基板と 
アゥトランの基板の2種類ある 
のだが、レコ—ドではアゥトラ 
ンの方が収録されている。さす 
が！ ドラムの音がいいね。 

最後がカルテット。私はカル 
テットのほのぼのとした音楽が 
好きである。何ともいえないね。 
ゲームをしながら、音楽にのっ 
てし まう ことが よく あるんだ。 

セガ VOL 2 も効果音がまっ 
たくないんだ。効果音を入れる 
と迫力は出るけど' 音楽として 
VGM を聞く時には、かえって 
じやまになる。もつとも効果音 
がないと成り立たないゲ—ムも 
あるけれど、セガのような良い 
V G M に効果音は必要ない！ 

と、私は思うのだ。 

(GMOA . Z 80 B ) 






















































大注目/ GMO レ—ベル 


会 


丄 



新宿、紀伊 0 M 2 F のレコ—ド 
コーナー (: ふらり立ち寄つた日。 
今をときめく* 5-^ 林明菜クリムゾン、 
安全地帯17、シォン、ユーミンな 
んかの LP がデイスプレイされて 
います。ォッ、あゆみの好きな佐 
野元春のカフェ、ボヘミアもある 
ある。 

とキヨロキヨロしているぅ ちに 
目にとびこんできたのは、思い切 
りシ-サイドの L P ジャケット。 
よく見る としつ かりテクノ してい 
るではないか。そぅ、これがセガ 
•ゲ'—ムミユージツク vo L 1な 
のだ。 

みんな、立日楽のジャンルを いく 
つ知つてる？クラシック、ポツ 
プス、演歌…。う一ん、ちよつと 
甘いゾ。ホラ、いつも聞きなれて 
耳になじんだ音があるでしよ。ア 


ウトランの軽快なテクノサウンド。 
ALEX のかわいいポップなサゥ 
ンド…ゲームに熱中のあまりよく 
覚えてない？実はこのゲームミ 
ユージック、音楽の新しいジヤン 
ルとして注！なんだヨ。 

さらに、みんな GMO といぅレ 
コードレーベル(ムムッ、話がむ 
ずかしくなつてきたゾ)をご存知 
かな。 GMO とは、アルフアレコ 
1ドによって生みだされた、ゲー 
ムミユ I ジッタの為のレコードレ 
—べルなのだ。 

ちよつぴり解説しちやいますと 
:〇まず、アルファレコードか 

ら、かの有名な細野晴臣さん監修 

による ビデオゲームミユージック、 
次いでリターン•オブ•ビデオゲ 
—ムミュ I ジッタの2枚の LP が 
だされた。これがマニアの間では 
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ア 

〇 

M 
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評判が高くて、それじやあ GM を 
立 日楽として独立させよぅじ やない 
かってヮヶで、 GMO レーベルが 
生まれたのだ。 

第一弾がファミコン M 、 次いで 
コナミ GM .VOL 1、 ハドソン 
GM 、 コナミ GM.VOL 2、 力 


プコン GM、 テクモ GM、 そして、 
今ここに一流 アーチストと 堂々並 
んでディスプレィされているセガ 
GM . VOL 1 に至るわけだ 。 L 
P と同時に CD も発売されている 
といぅから、その躍進ぶりたるや 
スゴいの 一一言。 


I 枚の八ガキがキツカケで… 


フアミコン GM の CD を買つた 
人は大勢いるでしょ。だけど、こ 
の CD にアンヶートハガキが付い 
てたのわかつた？ CD を手(:し 
た興奮で気が回らなかつた？ま 
して、このハガキがこれから始ま 
るドラマの エピロー グになるなん 
て…ネ0 

"GM 〇アソシエィツの運 C 呂を 
やってみたいですか"。この問い 
に"ハイ々と大きく丸をつけた大 
学2年の大瀧さん、公替貝兼_ 
の山本さん、セガ直、営店アルバイ 


ター西村さんだって"なっても 
イイナ"という気持ちだったハズ 
が、アルファレコード直々に、運 
営員に任命された、という、これ 
は運命のめぐり合わせというべき 
か。 さらに、 この 3 人(: よつ て選 
ばれた〗 11の岡本さん、小林さん、 
高校生の半沢君、小波津君、そし 

て コロコロコミック でも活躍して 
いる阿部兄弟、イラストレーター 
の杉浦さん、この10人の GMO ア 
ソシエイツ幹部が誕生したのが去 
年の8月のことでした。 


"音楽"として GM を目指して 


GMO アソシエイツ、これはつ 
まり GMO レーベルにおけるゲ— 
ムミ ュージックのフアンクラブと 
いつたところネ。だけどアイドル 
歌手のフアンクラブとはちょつと 
ニュアンスがちがぅ。 GM をージ 
ヤンルの音楽として & N しょぅと 
する GMO レ^~ベルのもりたて役 
であり、起動力でもあるのだ。 

1月のセガ LP 発売と同時に会 
口貝1を始め、現在11 3 人の登 
録者を擁する、ひとつの音楽団体 
ともいえる。そ一^てアソシエイツ 
#®10 人は、いわばファン代表で 
あり、作り手である GMO レコ1 
ドとリスナ^—^の接点でもあるワ 
ケです。 

だから、 レコー ドに もリスナ I 


としての意見を もりこむという 重 
要な役割をになっているのダ。最 
新のセガ LP を聞いてみると、き 
つとウナずけるよ。 

A 面はアウトランの 4 曲のみ、 
カツトなし、効51^1日なし。音楽と 
してのアウトランをという、アソ 
シェィツ^;@の考えがとり入れら 
れたためだ。その結果、この LP 
はゲームから離れてみても"音楽" 
として耳に心地よく響いてくる。 
セガと いう 新パンドの LP だよ、 
という冗談を信じちやつた人もい 
るとか。かの YMO ばりのテクノ 
ポップ、ドラィブにも似合つてし 
まいそラ。 

ゲームの付帯(:すぎなかった音 
楽が BGM から VGM へ、そして 
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GM 、 それはテクノポップ、そしてオンガクなのだ。 



ゆくゆくは GM オリジナルやアレ 
ンジ譜をのせたり、 GM バンド結 
成、さらに GM レーベルからのア 
—チストとのィベントなどもやつ 
てみたい、と苗歹はかぎりない 。 G 

ベストはやっぱり 
へッド ホン方式 


M を音楽として®^させたいとい 
う GMO の志は、このアソシェイ 
テイの手で遂しとげられるかも… 


GM はまだまだ重要視されてい 
ない、というのがメンバーの音心見。 
ゲーセンではゲ^~~ムの音を大きく 
すると騒音(:もなりかねないとい 
う難しい面もあるし、かといつて 
音を低くおさえてしまつては GM 
が泣く。どうしたらいいと思う？ 
「ヘッドホン方式がいいんじやな 
いかな。そうすれば、プレィ^— 
はゲ I ムに$できるし、 GM は 
バッチリだし、しかもゲーセンは 
静かだし」 

これは大いに賛成できる意見だ 
ネ。ゲ I ムメーカーにも再考をお 
願いしたいところです。 

「でも、シ . —ンとした中でシヤカ 


シャヵボタンの音だけするゲーセ 
ンつてのも異様だなァ J 
ぅ一ん、言えてる。ゲーセン革 
命がおきたりしてネ。 

ともあれ GM のグレードは今ど 
んどん上がつてきている。これか 
ら2月25日 SNK • GM 、 セガ G 
M . VOL 2、 3月25日コナミ. 
VOL 3、と目白おしなのだ。 

コナミ . VOL 3 にも、バブル 
システムをとり入れるといぅアソ 
シエィツの意見がとり入れられて 
いる。 CD に MSX メドレ I を入 
れてしまつたのもメンバーの力® 
なのダ。 


可能性™% GM に期待/ 


西村さんは神田で迷子になり、 
今日これから大学の試験があると 
いう山本さんはソワソワ、なかな 
か大変な状況の中、こうして顔を 
そろえてくれたアソシエィツスタ 
ッフ。ゴクロウサマ。しかし GM 
〇 A のょうな音楽団体は日本初、 
もしかしたら世界初かもしれない 
のだ。錚錚たるメンバ—(:囲まれ、 
あゆみ、急に武者ぶるいしてきち 
やつたりして。いけないいけない。 

セガの LP 、 みんな聞いたかな。 
GM もとうとうここまで…とカン 
ドウ間違いナシだヨ。これからど 
A なふうにグレ 1 ドアップして ゆく 
のか、まだまだ名曲が誕生しそう 


ぅじゃない？可能性100%。ヮク 
ワクして きち や ラょネ 。そして同 
時に、アソシエィツもグングンビ 
ッグになつていきそぅ。才、 
元気印のスタッフたち、やつてく 
れそぅですョ。 

読者のみなさん、，， GM 好き"な 
らアソシエィツは大歓迎/だつ 
て。いつしょに GM をグレ—ドア 
ップさせてみない？ 

入会希望は 

〒210神奈川県川崎市幸区遠藤町 
26 大瀧方 

GMO アソシエイツ 


GMO へ、ぅ—ん/ゲームの無 


ても才—、ハーじやないでしょ。 


限の可能性が表れつつあると言つ 

GM との出会い 
"これはテクノだ/" 


ところて GMOA ( AH アソシ 
エ ィツ)の幹部たちが、 こぅして 
八,1圧目される以前に GM に目覚め 
たのは？もちろんゲームが好き 
だつた所から始まるのだけど…。 

「ワンゲーム100円は高い。だ 
から見てる、すると音楽が耳に残 
る。で、レコードにならないかと 
田心つてる所に、ポッと出たからす 
ぐとびついちゃつた」理路セー ゼ 
ンと大 ill さん。 

「ニユーラリー X の音楽がょかつ 
た」と山本さん。 

「小 3 からゲームを始め、やりす 
ぎてアキてしまつたから^!日楽にめ 
ざめた」小 3(: して悟りの境地を 
開いてしまつた半沢君。 

「ィンべーダー大 ヒット 時代、 コ 
ンピユータ^—がこんな音だすんだ 
とカンドウ/そして、クレイジ 
—クライマーの立日楽、これはテク 
ノだ、とまたカン ドウ/」 ゲーセ 
ンにカセットをもちこみ、ヒンシ 


ユクをかいつつ録音をしていたと 
いうスジ金入りの岡本さん。 

「小4からゲーム見てた(だって 
1〇 〇円て一咼いんだモン)。神戸ポ 
—トピアでどのパビリオンも混ん 
でて、しかたなくゲーセンに入り、 
ニユーラリ IX をやつたら目覚め 
た」とヒゲのシブ〜ィ小林さん。 

「 YMO 好きだつたから」と西村 
さん。アソシエィツ登録者にも Y 
MO フアンが大勢いるそうだ。つ 
まり其舍〖のテクノポップ、これが 
好きな人が概して GM にもひかれ 
るようだ。「ゲーセンではヮザと敵 
からよけたりして音楽聞いちやう/ 
フアンタジ^ゾーンなど相当聞き 
こんじやつたそうな。セガ LP で 
は、やはり〃マジカルサウンドシャ 
ヮーが皆のお気に入りのようです。 

そうそう、し？とゲ-^機じや 

アウトランの曲順がちがうけど、 

LP が本物ですヨとの®を頂きま 
した。 


いよいよ本格活動開始 


1月に発足したばかりのホヤホ 
ヤのアソシエィツ。 

「今は、とにかく軌道にのせる段 
階」といぅ ことで、会報の糧も 
着々と進行中。2週間に1度は川 
崎の、- y ある場でメンバーの会合 
を行ぅ。八王子在住の半沢君など 
1800円の交通費にもメゲずが 
んばつているからエラい。けど、 
"ヤルゾ "と 気勢をあげるものの、 
つぃ GM の話がはずみ、フェード 
アウ^ --- >たまま、もどつてこない 


という。ハターンが多数。マ、好き 
なものだもの、熱が入つちやうょ 
ね。 

ともあれ、みなの役割分担も決 
まり、2月下旬に第1回会報発行 

疋。 GM の楽譜やパソコンの G 
M プログラムなどをもりこむとい 
う、 GM ファン涙モノの^:が期 
待できそうだョ〇 

アルファレコードからアソシエ 
ィツ運^!いつさいを任されてる。 
もちろん4 ® も自分たちの計 ST 
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今回はあんまり苦労しない八ズだけど- 

とりあえす 

苦労ス” ー ド，、。ズ，レ 


タテのカギ 


ヨ n のヵギ 


① 奇々怪界。4面の親玉妖怪。見事な包 
丁投げを見せてくれる。 

② 「ヒ マ」 なんだ そ、 っです。 

③ バブルボブルでは、スピ—ドアップの 
アイテムです。 

④ 力—ド5枚で役を作るトランプゲーム。 
ょく 「〇〇〇〇フ X イス」なんて言わ 
れます。 

⑤ バブルボブルでこれを取ると、時々画 
面が光ります。 

⑥ 奇々怪界では足が生えていて、元気ょ 
く走り回つております。 

⑧ 源平討魔伝に出てくる小鬼。こいつに 
ぶつかると、景清は押されちやいます。 

⑨ カイが使つていた' ギル呼び出し魔法。 
〇〇〇 ギル。 

⑪ コ I ドネーム「アルバト ロス」 が所属 
しているチ丨^^の名前だつ/ 

⑭スタ I フォ丨ス■での自機の通称。 

⑭ダ- クミスト(タイト - ) で、ダ メ - 

ジを：^にするアイテム。 

㉑ バブルボブルのポ—ナスラウンド突入 
アイテム。 〇〇〇〇 ぅお—た—。 

㉒ 麻雀で、役がないのに和了すると、こ 
れになつて罰符をとられます。 

㉓ アウ ト〇〇 。ロー ド〇 〇ナ I 。 

© マツピーのドアは、これがある方向に 
開きます。 


、したつけ 


②マツピ—つて、もともと何でし+_ 

?. おまわりさんでしたょね？ • 

⑦シヤレこうべつて、簡単にゆ—と、こ 
れです。 

@マツクスの相棒である、飛行機野郎。 
⑫「俺が生き残る為なら' 相棒でも倒す 


こ、 X .〜よ〜) 


⑫ガントレツトの4戦士中で、—番足が 


速く、ポ—シヨンやフードを—人占め 


U 点のタイマー 


する ィヤな奴。 

⑮ バブルボブルで、 

フード。 

⑯ドラゴンバスタ—の「ステイングレイ」 
つて、早い話が空飛ぶ 〇〇。 


© コンピユ—夕—プログラムの中に、隠 


れているミスの事を何という？ 
⑬日物のシュ—テイングゲ—ム ' UL 

ロポ〇 〇〇〇。 


⑳ジヤレコのシユ—テイングゲ—ム。ウ 
オルアーグ、発進せよ/ 


㉓ ダー クミスト(タイト—) で' スモ_ 


ルソードより強く、パスタ—ソ—ドよ 
り弱い剣。 

㉔ 奇々怪界の主人公^〇〇ちや〜ん。 
㉘ コイツを 2人で クリア すれば、真の ェ 
ンデイングが見れるよ〜ん。 


問題製作•赤斑砂希 
製作協力•役遊人 




は〜い、一力月間のごぶさたでした。赤斑砂希で〜す。 

先月、先々月と難問が続いて、皆さん頭にきてる頃だと思いますん 
で、今回は思いっきり「やさしく」してみました。 ゲー メスタ—の 
諸君になら、すぐに解けるんじやないかな? 

解けちやった人は、全部のヵギに対する答を、編集部の「ネタが切 
れたから適当に考えてね」係まで送って下さい。全問正解者の中か 
ら抽選で5人の方に何かを差し上げます。 

3月30日まで消印有効。 iiff ::: 0 ) 


丨月号 (5 号)の苦労スワ—ド 

パズルは、それじやなくても難し 

く作ってあったのに、誤字はある 

わ(ョコのカギ⑪)、脱字はあるわ 

(ョコのカギ ㉙ の後ろ半分)で、 

大笑い(といぅより激怒)した人 

も多いと思います。 

しかしつ/ それでも全問正解 

者がいるからコワい。 

(東京都)及川哲郎 


(富山県)中島充紀 

(東京都)原田昌幸 

(東京都)秋元正夫 

(千葉県)坂川勝行 

全問正解はこの5人だけ。しか 

も' 及川君と中島君は2回連続/ 

どこまでこの記録を伸ばせるかな 

? すぐ賞品送るから気長に待つ 

ててね。 

(赤斑) 


















































































50 ページから見てね/ 



弾、尾からホーミングミサイ 
ルを発射します。背ビレには 
30発、前ビレにはそれぞれ10 
発の弾を命中させれば破壊で 
きます。 

弱点は特に無く、本体に弾 


を70発当てれば破壊0 K だ。 
こいつといっしよに上下に弾 
を擊ちながら移動し、画面上 
か下に追いつめられそうにな 
つたら、敵の攻擊のスキを見 
て反対側に逃げちゃおう。 


|スト12しヴシェル 

I STRONG SHELL 


ゾーン V で出現。カメがモ 
デルで、最終面の戦艦の中で 
は比較的弱い奴。 

上下に移動しながら自機に 
近ずいてきて、頭部からホー 
ミングミサイル、甲羅の3力 
所から赤い弾を交互に4発づ 

< ”，.心ゲみづ ' …:バ-ー ィ- 

* .:'••吻〇««*ぷレ..^*ノン..灰... - 



つ発射！前足についている 
パイプは5発、前足は20発、 
甲羅の砲頭は前から50発、100 
発、75発で破壊でき弱点の頭 
は出ているときに60発当てれ 
ば本体が爆発するぞ。 

攻略法は出現したらひたす 
ら甲羅にむけて連射して、強 
力な攻撃が始まる前に砲頭を 
破壊してしまうことが一番！ 
先手必勝！！ 


I 7 V 

I GREEN m 


•ム3ロナ9ス 


C0R0NATUS 

ゾーン W で出現。タツノオ 
トシゴがモデルで、見かけの 
割に強い奴。 

上下に往復し、自機に近づ 
く動き方をし、口からホーミ 


ングミサイル、節のすきまか 



|オウトバス 

I OCTOPUS 

ゾーン X で出現。タコがモ 
デルだけど、最初見た時はそ 
の大きさに圧倒されちゃう。 
何しろブラウン管ひとつぶん 


ぎ取ると、ナスのようなみっ 
ともない格好になって爆発し 
ながら沈んでゆくぞ。破壊し 


たときには笑えるけど、そこ 
までもっていくのは大変。頭に 
あててもムダなので、念のため。 


|力卜 U /7 イツシユ 

I CUTTLE FISH 


ゾーン Y で出現。イカがモ 
デルで、先月号 （3 月号）のゲ 
ーメストの表紙がこれ。こい 
つと合うためには恐怖の Y ゾ 
—ンを抜けなくてはならない。 
上下に移動し、自機に近づ 



く動き方をします。両方の目 
と口からレーザー、10本の足 
から火の弾を発射！ 

弱点は足10本で、それぞれ 
弾を30発ずつ命中させてもぎ 
取れば0 K 。 火の弾を鬼のよ 
うに繰り出してくるので、早 
めに足が8本密集している所 
めがけて打ち込んで、足を減 
らしてゆこう。 


ら赤い弾、へそからは レーザ 
一を発射する変な奴。尾は弾 
60発で破壊できる。 

弱点は、頭のカブトに100 
発命中させて破壊してから現 
れるカラータイマーで、10発 
で0 K 0 

赤い丸い弾の間をかいくぐ 
りながら、頭部を狙ってひた 
すら擊つしかない。カブトが 
とれればもうこっちのもの。 


もあるんですからねえ… 
上下に移動しながら自機に 
近づいてくる。頭部の機銃か 
らホーミングミサイル4連射、 
耳から火の玉を4連射、前足 
2本からレーザー発射。 

弱点は足7本 （？） で、各 
30発でもぎ取れます。全部も 


17トシム7 

I GREAT THING 

ゾーン Z で出現。クジラが 
モデルで、グレートの名に相 
応しい強敵。 

上下に往復し、自機に近づ 
く動き方をします。頭部から 
ドリル弾、背中3力所の機銃 
からホーミングミサイル、目 
の2つの機銃からレーザー、 
口から小型イルカ弾（攻撃は 
小ピラニアと同じ）を発射す 



|敵戦艦它倒せば • 

見事敵戦艦を倒せば、轟音 
と共に撃沈し、丨〇万点のボー 
ナス、ありがとう。その後、 
ゾーンの分岐点にさしかかる 
ので、自機を上か下かに位置 
させておこう。自機がどちら 
の道に入ったかによって、画 
面が上か下かにスクロールし 
て、前のゾーンはクリアとな 
る。 


るという、ありとあらゆる攻 
撃をしてくるぞ。 

ホーミングミサイルは、自 
機の武器のランクによって発 
射頻度が高くなる。ドリル弾 
は弾8発で破壊できるけど、 
発射直前に破壊すると、前方 
6方向に火の弾となって飛び 
散るぞ。前ヒレは、弾を100 
発当てれば破壊、弱点は特に 
無く、本体に255発当てなく 
てはならん。（堅い…）ドリル 
弾は I 個3万点。 


なお、自機は一番後ろに位 
置させておけば、 スクロール 
中、背景に当たることはない。 

2 P で2人とも異なる道を 
選んだ場合 、 I P 側が優先さ 
れます。 


msm VGM テ_ブブしセムト！! 

ドドット 30 本: 


ずば抜けた音楽と効果音でプレイヤーを圧倒するダライ 
アスの VGM がタイトーの御厚意によりテープとなってプ 
レゼントされるそ。 

内容は、各面の巳 GM はじめ、敵巨大戦艦の巳 GM 、 面ク 
リアの音楽、さらに効果音なども入っている充実ぶりだ。 
くわしいことはまだ未定だけど、ダライアスの音楽が十分 


楽しめる事は確かだ。 

応募の方法についてだが、官製八ガキに自分の氏名、住所、 
電話番号を書いて、下の応募券を切って貼って送ってくれ。 
「切るのはいやだよ〜ん」といろ人は、ゲーメストをもラ1 
冊買ってくれても OK だ。 （5 —ん商売人だなあ） 

■締切りは3月31日。当選者発表は、 B 月号です。 


© 

VGM 

ダライアス 


.f 


J の■力には抵抗できな一い 


。ダラィアスは大迫力で迫つ 
てく る、久々の起大作！数 
々のアィデアを取り入れた傑 
作！ なのです。 

ゲ—ム内容はシンプルで、 
とつつきやすく、しかも先月 
号でも紹介した通り、キヤラ 


クタ—すべてに精密なイメ— 
ジイラストがあり、それだけ 
を見ていても圧倒されます。 

とにかく、この号が出る頃 
にはもう出始めているころだ 
と思うので、ゲ—センで見か 
けたらすかさずプレイして、 


スツカラカンになつで帰るの 
が正しいプレイヤ—のあり方 
といえるでしよぅ!? 

(鈴木炎) 






















をヒラヒラさせた不格好な戦 
艦。 

上下に移動しながら自機に 
近寄る動き方で、口からレー 
ザー砲を3連射、その触手か 
らホーミングミサイルを発射 



する。弱点はこれも口の中で、 
開いたときに弾を30発命中さ 
せれば0 K 。 

手ごわいのはホーミングミ 
サイルで、発射後しばらくし 
てから自機めがけて飛んでく 
るぞ。ミサイルを撃ちながら 
上下に動いてかわすこと。 

安全にクリアするには画面 
後方で撃ちまくること。 


デュア I しシェアース 

DUAL SHEARS 


ゾーン D • E • F で出現。 
アメリカザリガニがモデルで、 
ごつついハサミをもつ、おい 

しそうな戦艦。 


上下に移動しながら自機に 
近ずく動き方で、目からレー 
ザー、両手のハサミから交互 



に赤い弾を3方向に発射しま 
す。ハサミに、それぞれ40発 
弾を当てて破壊してから、そ 
の後弱点のカラータイマーに 
20発の弾を当てれば0 K 。 

なお、普通、巨大戦艦との 
戦闘中に死んだ場合、それま 
でに与えたダメー ジは記憶さ 
れていますが、こいつのハサ 
ミのようなパーツは復活する 
ので注意のこと。 


|9アツテイ7ラトし 

I FATTY GLUTTON 


ゾーン G • H • I • J で出 
現カピラニアがモデルで、キ 
ングフォスルに負けず劣らず 
の凶悪な顔つき。 


ジグザグに移動し、口から 
小ピラニアを発射します。小 
ピラニアは自機の弾に当たる 



か、自機にある程度近づくか 
すると爆発し、4方向に赤い 
弾が飛び散ります。3つのヒ 
レはそれぞれ弾10発で破壊で 
き、弱点は口の中で、40発の 
弾で破壊0 K 。 

レーザーを装備している時 
にこいつで死ぬと、最弱レべ 
ルのレーザーでは貫通する関 
係上、弾切れを起こしやすく、 
かなり手こずるぞ。ミサイル 
3連装の方がいいかも。 


キ—ムベイオネット 

KEEN BAYONET 



ゾーン K • L • M • N • 0 
で出現。カジキがモデルのス 
マートな戦艦。 

8の字に移動し、背ビレか 
らレーザー弾を、口の先から 
火の弾、胸ビレからハリ状の 
弾を発射します。背ビレ、胸 


ビレはそれぞれ弾を50発当て 
ると破壊でき、弱点の口にも 
50発弾を命中させれば本体も 
破壊0 K 。 

縦に長い背ビレは、レーザ 
一を沢山発射してきてかなり 
強いので重点的に狙おう。両 
方のヒレさえ気を付ければ、 
大したことのない敵。 

ここまで来た君なら大丈夫。 


|7 M ア 

I IRON HAMMER 




て： 



&見た形をしている変な奴。 
形に移動し、頭部からハ 
機銃からレーザー 


対空中物 (2 サイル)访パ P —アツブ 

mimm msisam 


連射 

速度 

連装 

3連射 

420°% 

単発 

3連射 

440°% 

単発 

3連射 

m °% 

平行2発 

3連射 

480°% 

平行2発 

4連射 

500 

平行2発 

4連射 

520,秒 

平行3発 

4連射 

540% 

平行3発 

4連射 

560°!^ 

平行3発 


連射 

速度 

長さ 

4連射 

440°% 

2バイト 

4連射 

440°% 

3バイト 

4連射 

460 

3パイト 

4連射 

460°% 

4バイト 

5連射 

480°% 

4バイト 

5連射 

480% 

5バイト 

5連射 

500°% 

5バイト 

5連射 

500% 

6バイト 


連射 

速度 

幅 

3連射 

440°% 

小 

3連射 

4601 

小 

3連射 

460°% 

中 

3連射 

480°% 

中 

3連射 

480% 

大 

3連射 

500% 

大 

3連射 

500 

特大 

3連射 

520% 

特大 


前方に小型ミサイルを発射しま 
す。レベル メーター が上がると、 
最高三連装になり、スピードも 
速くなるゾ。 


ミサイルをランクアップさせる 
とレーザーになり、敵を貫通す 
る性能がつきます s が、レーザ 
一の割には移動スピードが遅く、 
弾切れを起こしやすいので要注 
意0 


上下に幅のあるワイドビームを 
擊っことができます。ウ I ーブ 
は敵を貫通し、さらに背景に当 
たっても貫通します。しかしこ 
こまでパワーアップさせるのも 
苦労しますぞ。 


対地上物(ボム)访バワーアッブ 

|■鬥幵:遍墨_ [觀汗 1 p f tHSJ 


斜め右下方に発射できる武器， 

対地上物といっても空中の敵に 
も当たり判定があるので活用し 
よう。レベルメーターをアップ 
させれば連射しやすくなります。 


前方斜め上下2方向にボムが擊 
てるようになるので、今まで強 
敵だつた天井？にいる砲台を破 
壊しやすくなります。とにかく、 
このツインは便利なので早めに 
取るようにしよう。 


斜め四方向にボムを擎てるとい 
う、見ていてとても妙な感じの 
するランク。しかしその攻擎力 
は強大で、何といっても唯一、 
後方への攻擊が可能になる、お 
いしい武器。 


防御(アーム)访パ 1 ?—アツブ 



自機のまわりに綠色のオーラ？ 
がついて、敵及び敵の弾に3回 
まで当たっても大丈夫になりま 
す。バリアの効力が残っている 




オーラの色が銀に変わり、渋く 
なりますが、基本的には A R M 
と変わりありません。しかし、 
残り耐久力にプラスされるのが 


うちにパワーユニットを取ると、 2に増えます。 
バリアの残り耐久力がプラス I 



S U P E R の能力に加え、背景 
からも自機を守ります。背景と 
接触すると自機ははじかれてし 
まいますが、死なないので安全 
です。（もちろんこのときバリア 
は減りますが） 


されます。 























































































特に、斜め上方に向けてレ 
ーザービームを発射する「ウ 
カサ」や「トモマヤ」には+ 
分気を付けるべし。このレー 
ザーに当たると、バリアをイ寸 
けていても死んでしまう。（バ 


リアのみに当たる程度なら耐 
久力がある限り大丈夫。） 
それから、ときどき画面上 
に光るイナズマは単なる飾り 
ですので、当たっても灰にな 
りませんよ。 


写真⑤ 


写真⑧ 



■パ:/?ししべルト 


背景に無数の星々が輝やく 
宇宙面で、「エイリアン」を思 
い出させるような BGM 、 不 
気味な背景が雰囲気をもり上 
げます。 

写真⑦の画面右側に小惑星 
が写っているが、自機はこれ 
にも当たり判定があるので注 


な星は当たっても平気。 

バンアレンベル ト ゾーン特 
有の敵キャラとしては、隕石 
である「カナタ」と「ワガタ 
—キ」。高速で飛来するので、 
移動先を先読みしてよけよう。 

「カナタ」は撃つと、「ワガタ 
ーキ」2つに分裂するので当 


意しよう。手前の土星みたい たらないように。 


写真⑦ 


写真⑧ 




I 海底基地 V ベ 


水面から差し込む光が美し 
い水中面。途中、いきなり下 
から顔を出すミサイルに気を 
付けながら行ってほしいよ〜。 

ダライアスでは、敵の出す 
弾はそれほど正確に自機をね 
らって来るわけではないので 


きや発射されるリズムをつか 
んでよければ、結構簡単に難 
所をクリアできるはず。 

他のゾーンでも、例えば無 
敵のミサイルを打ち上げてく 
る「メズ 匕」 も、その狙いは 
正確ではないので、ミサイル 


むやみに動き回らず、弾の動の動きをよく見てよけよう。 



『一通 一.〜- 一丄暴， 


写真⑨写真⑩ 


蕓告/ 

敵巨大戦艦急速接近中ガ 


I 巨大戦艦が色づき始紡〜 


48画面分（ここでいう I 画 
面とは、ブラウン管ひとつ分 
の大きさ）のゾーンをクリア 
すると、いよいよ敵魚型巨大 
戦艦との対決。 

警告音と共に画面が暗くな 
り、戦艦の名称が警告文とい 
っしょに表示されます。再び 
画面が明るくなったときは、 
舞台は次元気流ゾーンへと移 


ま; 


り、浮遊機雷の出現のあと、 
巨大戦艦が現れる。（この次元 
気流ゾーンへの移り変わりに、 
フェイドアウトーフェイドイ 
ンの方法を使うことによって 
スムーズで異和感のない感じ 
になっている）。 

浮遊機雷は、最初画面上に 
I 個出現し、プレイヤーの弾 
が命中するか、一定時間 （ I 
- 2秒）たつかすると2個に 
分裂します。分裂したものを 
撃ってもさらに分裂し、画面 
上に最大12個まで存在するが、 
分裂する限度は30個までであ 
り、それをすべて破壊すれば 
分裂はしません。この浮遊機 
雷に触れれば、もちろんミス 
となるので注意。 

さて、出現した巨大戦艦は 
最初、灰色っぽい色をしてい 
るが、次第に色がつきはじめ 
(この 色は同じ巨大戦艦でも 
ゾーンにより異なる）、正常な 
色になると攻撃を開始。それ 
までの間は、自機との当たり 
判定は無く、自分のミサイル 
やボムも当たりません。母艦 
を倒した時は逆に、体のあち 
こちに爆発を起こし、色を衰 
退させながら画面下部へと沈 
んでゆきます。 

母艦を倒さずにねばってい 
ると、やがて戦艦護衛機の「ヤ 
ズカ•タカー ミイ」 が出現し 
ます。 


最初は自機のまわりをぐる 
ぐる回っているが、時間がた 
つと共に自機を狙う8の字の 
動きへと変化してゆき、編隊 


の数も最大9機まで増えてゆ 
く。もちろん撃てば破壊でき 
るが（100点）、出現してから3 
分間たつても自機がやられな 
い場合「ヤズカ」を撃つと、 
高速の赤い丸い弾が自機めが 
けて飛んでくるので、かせぎ 
をしようなどと考えないで、 
さっさとクリアしちやおう。 


■ご注意/これが問題だ 



巨大戦艦の説明に入るまえ 
に、ひとつ注意することがあ 
るぞ。 

それは、プレイヤーの装備 
(対空中物）がパワーアップ 
すると、それといっしよに巨 
大戦艦もランクアップしてし 
まうこと。 

例えば、 レーザーは 巨大戦 
艦に当たっても消えることな 
しに貫通するので、ミサイル 
にく らべ 4倍以上の ダメージ 
を一発につき与えることがで 
きてしまうのだ。これだと、 
あっという間に敵を倒せてし 
まうので、巨大戦艦のほうも 
多少耐久力がアップするよう 
になっているんですネ。 

従って、これから各巨大戦 
艦の説明に示される弾数につ 
いては、ある程度の目安だと 
思ってほしい。 

と、ここまではあまり問題 
ではないんだけど、次が問題。 
つまり、巨大戦艦を対空中物 
で攻撃する場合には構わない 
のだが、ボムで攻撃する場合 


問題が生じます。レーザーや 
ウェーブになったことにより 
耐久力（堅さ）の上がった巨 
大戦艦にボムで攻撃した場合、 
ボムによるダメージは変化し 
ないのです。 

わかりやすく言うと、装備 
がミサイルのとき、ボムで10 
発で破壊できたものが装備を 
レ ー ザ ー にすると、 レーザー 
では丨0発で破壊できてもボム 
では倍以上の弾数が必要にな 
ってくるのです。このため、 
装備が レーザー かウ ヱー ブの 
時、巨大戦艦をボムで攻撃し 
ても、なかなか倒せずに時間 
がたってしまい、「ヤズカ」に 
やられることがあるので、十 
分注意すること。 

これを防ぐため、ある程度 
進むまでミサイル3連装で行 
くというやり方もあります。 

それでは巨大戦艦について 
説明してゆこう。 


|キム77オスル 

I KING FOSSIL 


ゾーン A で出現。シーラカ 
ンスがモデルで、見るからに 
凶悪な目つきをしているが、 
何のパワーアップもしてなく 
ても簡単に倒せます。 

8 の 字に移動し、 口の 中か 
ら5方向に広がる赤い丸い弾 
を発射します。 

弱点は口の中で、口が開い 
ている時に弾を30発命中させ 
れば破壊できる。 

こいつは他にこれといった 


攻撃はしてこないので、出現 
したら11上に行 1 き、口の中め 
がけてボムを落としてやろう。 
上下2力所のヒレを壊してか 
せぐのもいいだろう （20 発で 
破壊)。 


が^^ 一 蕾' ■ 


|エしクトリツウフアム 

I ELECTRIC FAN 



ギンチヤクがモデルで、触手 













アツブ 


撃ち、早目に撃退してしまう 
というもの。この他 d も色々 
あるけど、前置きはこの位に 
して、ゲーム画面を見てみよ 

I 宇宙洞窟7_ム 

上下を岩などの障害物に囲 
まれた洞窟で（あたりまえか 
…）、このゾーンではボムの使 
い方がポイントになっていま 
す。また天井にぶら下がって 


う。（キャラクターやその名前 
については先月号のゲーメス 
卜を見てねつ/) 


いて、自機が近づくと落下し 
て爆発する「マヤリーク」の 
爆風には十分注意しよう。 

写真②で、前方から接近し 
てくる敵「ミラーゼ」は破壊 


写真① 


写真② 



すると、前方 4 方向に破片を 
飛び散ら#るので、近距離で 
破壊す令と大实危険。それか 
ら、これは全ゾーンについて 

I 都市地帯 V - 二 

狹い入りくんだ地形が特徴 
のこのゾーンは、大规して5 
つに分類できる地形の中で最 
も難しいものだ。 

事実、敵の攻擊をぬきにし 
ても、スクロールする地形に 
ぶ^)からないようによけるだ 
けでもかなり大変。 

余談だけど、以前のバージ 
ヨンではスクロール速度が現 
在の4/3倍と速く、もっと 
難しかったんだ。 

ここで出現する特徴のある 
敵といえば、「ラハーオ」と呼 
ばれる電磁バリアを発生させ 
る敵だ。ボムなどを使い、早 


いえること g が、地形を覚え、 
敵の弾をよける感覚さえつか 
めば楽勝。 


目にどちらか一方を破壊して 
しまおう。 



写真③ 


写真④ 



^ ，，ダ-.' 1 ^ ^ 

喝議 


棚棚 4 選 


I 山岳地帯ゾ_ム 

山脈と気流のうずまく雲が 
印象的なこのゾーンは、基本 
的には宇宙洞窟ゾーンと変わ 


らないけど、上方の障害物が 
なくなった分、敵の攻撃がは 
げしくなっています。 


大迫力 H 
C れが_シュ1 
テイン7ゲ—ムだ 

まず、なんといつても最初 
に挙げられるのが、ブラウン 
管を3つ使用した継ぎ目のな 
いゲ—ム画面。ふつうに横に 
並べただけでは、どうしても 
継ぎ目が出来てしまうけど、 

ダライアスでは、両側の2つ 
のブラウン管を下に置き、そ 
れを反射させて、中央のブラ 
ウン管と合成させる ことによ 
リ継ぎ目を なくして いるんだ。 
この横に長い画面により、横 
スクロ—ルの醍醐味が味わえ 
るんだネ〇 

そして、その画面の迫力を 
生かすステレオサウンド。筐 
体についているスピーカーの 
他に、ボリュウムコントロ| 
ル付きのヘッドホンジャック 
がついているので、ヘッドホ 
ンを使用すれば、大迫力のゲ 
—ムが楽しめるというワケ。 
VGM マニアなら、テ—プレ 
コ|ダ—を用意した くなるこ 
とまちがいなし。 

さらにすばらしいのは、サ 
ウンドの臨場感をもり上げる 
ボディソニックがついている 
こと。 座席に4つのスビ—力 
I を内蔵し、敵戦艦との戦閼 
時など、背中にピリピリひび 
く低音を楽しめる、体感ゲ— 
ムになつています。 

なお、筐体はモニタ—が15 
インチ X 3 と19インチ X 3 の 
2種類あるが、どちらも迫力 
満点。 

操作はシムブル 

ゲ—ム内容について説明し 
よう。 

ゲ—ム としては、 先に書い 
た通り空中•地上攻擊の可能 
な横ス クロ— ルシュ—テイン 
グゲ—ムです。 



DA3ICS 


をブレ— 
する前に 



自機シルバ—ホ—クは、ゲ 
丨ム画面の前の方の一部を除 
く全画面を移動でき、左側の 
ボタンで空中攻撃(最初はミ 
サイル)、右側のボタンで対地 
用ボム(最初は前方斜め下方 
向のみ)を発射します。 

ミサイルはもちろん連射で 
きる◊ただし、画面中に存在 
できる弾数が制限されている 
ので(最初は3連射—•ハヮ 
丨 アップに より 異なる)弾を 
一気に撃つ てしまう と、その 
弾が画面上から消えるまで次 
の弾は擊てないので、注意。 

また、どうせ連射が必要な 
んだろう i などと思う人も 
いると思うけど早まつてはい 
けない。実はダライアスには 
D 丨 P スイッチを切り換える 
と、ボタンを押しつぱなしで 
も連射できる「夕—ボ」モ— 
ドもあるんだ。このモ—ドに 
なつている台でゲ—ムをすれ 
ば、かなリ楽になる。こすり 


はいけないよ。 

さて、操作はこの位にして、 
次は画面表示部の説明だ。 

中央にある大きなアルファ 
ベットの文字が、現在のゾ— 
ン名をあらわしているんだ。 

ゾ—ンは全部で A 〜 Z の 26 
種類あつて、もちろん全部違 
つたゾ—ンになつている。そ 
して、その左にープレイヤ— 
側のプロコの残機数と得点、 
及び現在のパワ—アップ表示 
があリ、右側にも2プレイヤ 
I 側のテイアットの表示があ 
ります0 


パヮ1ァ”ブせょ 

ゲ—ム中に登場する敵は、 
普通銀色などの色をしている 
が、赤•緑•青の色に変わって 
いるものが ときおり 出現する。 

それらを破壊すると、その 
色のパヮ—ユニットが出現し、 
取ると色に応じたパワ—アッ 
プが行なわれる。 

パワ—ユニットは、もちろ 
んその場で止まったままにな 
るのではなく、ステ—ジにょ 
リ違った動きをします。浮遊 
中のパヮ—ユニットは自分の 
弾は素通りするけど、通常消 
すことのできない敵の弾は通 
さない。つまり、パワ—ユニ 
ットに当たった敵の弾は、全 
て消えてくれるんだ。これを 
知っていれば、ィザといぅ時 
利用で きる かも。 

さて、パワ—ユニットは、 
取ると色に応じたパワーアッ 
プがなされ、レベルメ —夕 I 
(全部で8 メモリ)がひとつ 
上る。8 メモリを越えるとラ 
ンクアップして、機能が向上 
(3 段階まで)しますが、ラ 
ンクアップした時でなくても、 
メモリがひとつあがるたびに 
連射機能などがすこしづつア 
ップします。 

具体的な効果については、 
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に撃つもので、この技は同様 次は図②。時おり後方から 
に天井にいる敵に対しても有 一直線に出現する敵に対して 
効で、応用のきく技として使 有効な技で、移動する軸線上 
えるぞ。 に、なるべく接近してボムを 



全 M ゾーン 


I まず基本テク％ 




各ゾーンについて見ていこ 
う。 

図を見てもらえば判るハズ 
だけど、ゲームは全部で28個 
26種類のゾーンで構成されて 
ます。各ゾーンの終わりにあ 
る分れ道を、上下どちらかを 
選ぶことにより分岐して、全 
部で7つのゾーンをクリアす 
ればエンデイングとなるわけ。 
それぞれのゾーンの分れ道の 
前には敵魚型巨大戦艦が出現 
し、プレイヤーの行手を阻み 
ます。 

各ゾーンは26種類全部が地 
形パターン、敵の攻撃が異な 
るわけだが、地形パターンは 
大別して5種類に分けられ、 
内訳は宇宙洞窟、都市地帯、 
山岳地帯、バンアレンベルト、 
海底基地となっている。それ 
ぞれ起伏に富んだ変化のある 


コースで、美しいグラフイツ 
クスを楽しめます。 

マツプの広さは48画面分あ 
るが、実は丨6画面分の地形を 
3回ループさせているだけな 
ので、地形を覚えるのは、そ 
れほど大変なことでもない。 

I人用でプレイしている時 
は、殺られると、いまループ 
させている地形の最初からス 
タートする。つまり丨つのゾ 
—ンが3つに分けられている 
と考えればいいわけ。 

それでは、具体的な説明に 
入る前に、基本的なテクを少 
し紹介しよう。 

図①を見て下さい。これは 
山の向こう側にある砲台を破 
壊するために必要な基本技で 
す。ボムが放物線を描いて落 
下するのを利用して、物陰か 
ら砲台の弾に当たることなし 
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映画の宣伝風にいえば、間違いなしの「超大作」だ！ 

驚異の3画面！超ワイド！美しいグラフイクスと迫力あるステレオサウンド！ 
これぞ日本初、五感に訴える、真の体感シューテイングゲームだ。公開迫まる！！ 
——という風になるかな。 

騒々しい宣伝はこの位にして、即いこう！ 


注目を浴びていよいよ登場/ 

さあ、いよいよタイトーのダライアスの紹介だつ。この 
ゲーム、昨年の AM ショーに出展されて注目を浴びたゲー 
ムだし、先月号 （3 月号）のゲーメストでもキヤラクター紹 
介をしたので、知らない人はもういないでしょう。 

とはいえ、まだ聞いたことない、というフトドキな人が 
いると困るので、説明しておこう。 


まず、ゲーム n 体は横スクロールのシューテイングゲー 
ムで、もちろん自機は8方向に操作できます。また、自機 
は前方と地上へ2つのボタンにより攻撃できます。と、こ 
こまでは今まであったゲームと大して変わらない所だけど 
それだけで終わらないのがダライアスのすごいところ。 

じや、どこがすごいのかというと…。 


表を見てネ。 

プレィヤ—が死ぬと全体の 
パワ—アップがなくなるので 
はなく、死んだ時のランクは 
そのままで、レベルメ —夕 I 
のゲ—ジが〇になった状態で 
再スタートできます。(もちろ 
ん残機があればの話…) 

これでパワ—アップの話を 
終わりにするが、実は他に隠 
れアィテムがいくつか存在し 
たりするんだな。 

ひとつは銀色のパワ—ユニ 
ット。これは得点アップで、 

50点〜51、 200 点のいず 
れかの得点がランダムに加算 
されます。2つ目が金色のパ 
ワ—ユニットで、取ると画面 
中の敵がすべて爆発しちやう。 


そして3つ目がとつてもおい 
しい H クステンドのアイテム。 
これらは各ゾーンのある位置 
を4発擊つと出撃するので、 
出現したら必ず取りましよう。 


spi^oK 

このゲ—ムでも、もちろん 
2人同時ブレイが出来るがそ 
の他にも途中参加(乱入)も 
できます。 

1人でプレイしている時、 
プレイヤ—が殺られると、ス 
クロ —ルがストップして、画 
面の最初からスタ—卜となる。 
2人ブレイ時はどちらかが殺 
られてもス クロ— ルは止まら 
ずに、殺られた側のプレイヤ 


t が画面の左端に再登場とな 
るので、ハマらずにすむんで 
すネ。 

ところで、ダライアスでも 
プレイヤ—同志の当たり判定 
があるわけですが、サラマン 
ダのように一方がもう片方を 
押して動かせるのではなく、 
双方とも動かなくなつてしま 
います。だから、あまり近付 
いてゲ—ムをしていると、イ 
ザという時よけられないので 
注意。また、2人プレイ時も 
出現するパワ—ユニットの数 
は一人プレイ時と同じなので、 
取り合いにならないように。 

あ、そうそう、最終ラウン 
ドだけは乱入できないので、 
ご注意。 















Alzr? 
ス 23 ッ -S 
アフ x \- 
ィッのひ 
ラタら 
ダスか 


★三画面つながつたワイドスクリ—ンタイブのゲ—ム……企画とし 
ては斬新ではあるが、八—ド屋としては非常に苦しい思いをした。 
しかし、無事製品が完成した現在、このボ I ドを世に送り出すため 
に血の汗流し涙をふいた日々を思ラと、ぜひとも皆々様に清き百円 
を入れていただきた < 思5今日此頃です。注•なお、今回のボ—ド 
では炎のコマは使えません。 ( SOS ) 


★宇宙空間での BGM ではサンプリング•.サウンドがメロディ—を 
K ) 奏でます。音の厚みが違ラでしよ。 ( OGR ) ★拙者、今度モトク 
ンロスのチ—ムを作ろうと計画しとります 。 WeYe the No ■一/ ( Y . 
: p T ) ★音声のソフトは技です。(サウンドソフトのナツキ IN . Y ) 
£ ★苦労しちつたい/ (サウンド•八—ドえ—きち)★こいつの音、 

大音量で聞いてやつて下さい。 (#) 
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(メカ) 


ダライアス 
スタッフ23人 
からのメッセージ 




%, 




★私は機械設計を担当したものですが、設計心得の3要素を述べた 
いと思います。その3要素とは、〃安い(低価格)-つまい(メンテ • 
耐久性が良い)早い(短期間で開発で W る)"です。これが実行でキ J 
れば I 人前なんですが、私はまだ未熟者で実行で4 TJ てません。早< 
これができる様になり、良い機械をたくさん出したいと思つていま 
す〇 (E • K) 


★ AM シヨ—では側面形状が立体的なものを試みたのですが、量産 
>) には至らず残念。次の筐体には期待して下さい。(筐体デザイン T * 
V s ) ★ DARIUS のタイトルロゴを作つて以来、メタル文字の注 
#文が増えて大変。エア—ブラシを振り回して、絵具の霧の中で格闘 
it 中。(印刷物デザイン H . N ) ★始めてだつたので、緊張しました。 
つかれた/ (カラ— n — デイネ—夕 IN • H ) 
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人セ 
ス23ッ 
7フ X 

イツの 
■ h 夕ら 
5 T - スか 


フ 

(V 


★短期間の割に良くで S たと思ラ。敵の種類は多かつた。 ( D 1 B ) 
★くじらが強いのは私のせいです。すいません。 ( Z 17) ★敵と呼 
ばれる精鋭なる息子達よ、精 I 杯ブレイヤ—撃墜に励んで欲しい。 
( E 6)★ KYTDHOFK —— □JAOONNYIDARIUS 
1000 EIMRUINBYNTNGEQ ( NOJ ) ★デモプレイ 
のブロコよ、死ぬなよ/死んだのを見た者には不幸が…。 ( GWK ) 


夕 

ク 

ラ 

ヤ 

キ 


★大物キヤラは全部で 26 体あつたのに、実際にゲ—厶に使われてる 
数は11体です。(脇)★ダライアスとは妥協するといラ意味です。 
(北)★玉つきしましょ一つ。(石)★大物キヤラが出た。一つれしい/ 
(五)★ブ レイヤー 機とデモ関係をてがけました。この、世にもいい 
加減なマンガも私が書きました。スイマセン。(鎗)★わたし、ま 
さみちやんよ a rOVEoALL まつてるわねつ。(菊) 
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ダライアス 
スタッフ23人 
からのメッセ_ジ 

(企画） 




★「ダライアス」のスタッフは、のべにして 40 名以上という I 大ブロ 
ジ H クトです。このゲ—ムにかかわった人たちは、現在別のプロジ 
エクトで頭が処理才—バ I の人、かぜにかかってダウンした人など 
がいて、全員のコメントを読者の皆さんにお届けすることが出きま 
せん。そこで今回は各セクシヨンで生き残つた人たちから、読者の 
皆さんへのメッセ—ジです。「ダライアス」楽しんで下さい。 

(タイト—中央研究所) 



★このブロジェクトのダ—として感じた事はただひとつ。みん 
なが I 生懸命に頑張ってくれた成果が〃ダライアス"である。(梅) 
★アルカノイドもダライアスも、私の企画したゲ—ムの主人公は、 
みんな母星を捨ててしま 一つ やつらばかりなのでした。 ( AKR ) ★「ほ 
んにまこて、わざいか、しんどかった ど」… ポロリともらして、仕 
事を終えるのだった。 ( K . M ) 
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PARTI 





►「ダライアス」ここから始まる。 


「 PROLOGUE 」 

かつては高度な科学力と独自の文明を 
誇った惑星ダライアスも、ある日 
突如として来襲した謎の異星人「ベルサー」 
の手により、今ではすっかり死の星と化し 
てしまった。 

住人の大半は死に絶え、生き残ったのは 
地下シヱルターに待避して難をまぬがれた 
ごくわずかの人々であった。 




◎TA—T0CGRP0RAI-ION 

ダ|フィァス_スト|1\— 

原作…八ド！！ 

作画丨一：32: 
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■メストアイランド 




御旅屋喜久 


5春一番が〜、そうじしたてのサッシの窓に， 
鼻唄まじり、うかれ気分の ハ〜 ルですョ〇 
はやばやと桜散った、今も受験生の君。 

春は病んだ君の心をいやしてくれる。 

元気をだそう。 

それはそうと次号でゲーメストも 
発刊.一周年 M : 

3月29日にはィベントもあることだし、 
張り切っていってみょうか M : 

では7回めラッキ ー 7のスタ^ — 卜 H 


ワタシがィタラヌばつかりに 

新企画 
募集 

となりました 

他人のフンドシ (バッチ ィなあ—)です も、つをとる つて_ 
ご名答。君のァ1ブアだけが頼りです。 


何回もゲ—メストアイラン 
ドをやつてると' ど-つしても 
マンネリ化しちやうんだよね。 

(スイマセンネ、ワタシイ 
タラヌモノデ…) 

そこで提案 M : 読者の皆さ 
んも「こんなコ|ナ—があつ 
たらな ぁ—」 なんて思つたら' 
ぜひともお便り下さい M : 企 
画採用者にはもちろん TEL 
力—ドがあたるョ。 

では' ちなみに私から提案 
する新 n — ナ I 。 

①ゲ—センで^なヤン 

よくいる % ^ 


an I ナ I 

これはいろいろあるでしよ。 
ユ—モアのあるもの歓迎。故 
意に他人をキズつけるものは 
ダメ。 

②パロディ 
ゲ—ム大賞 

何のことはない、1月号の 
リベンジ•オブ•モアイ(こ 
いつの反響がすごかった H ) 
みたいに、皆さんにパロデイ 
ゲ—厶を考えてもらお一つとい 



うもの。ゲ I 厶デザイナ I に 
なつたつもりで、あま D にマ 


ジメなのを送つてきてもペケ 
だゾ。 


…こんなところかな?何 
よりも皆さんのお便りで構成 
されるこの n — ナ—。どんど 
ん意見、お便りちよラだいね。 
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男だつて 
RS 女だって 

OMDE おもしろいものは 
=RA おもしろいのさ 
RE 広げょぅ 

ゲ—ム世界の輪=: 

ああ早とちり 

モアイとは 

4 PI +8 U たくない 

☆某月某日(雨)…学校から 
帰つて、さつそくゲーメスト 
を買いに本屋へ?!: 

そして22ぺージを見たとこ 
ろ、「リベンジ•オブ•モ アイ」 
が n : スト—リ I 、ゲ—ム説 
明を見て、すげぇ〜!?:と思 
い' 次の日' さつそく学校で 
みんなにこのことを言いまく 
〇、ゲーセン友達にも言いま 
く S ' ました。 


そして次の日…みんなから 
思いつき〇バカにされました。 
よく見ると 「KONOMI 
この記事はフィクシヨンであ 
〇、実在のメ —力—、ゲ—ム 
とは|切関係ありません」と 
書いてある：：： 

ぐえ〜：：： なんと早とちり 
な私だ n : 次の日から「早と 
ちりくん」と呼ばれる私であ 
った… 0 

(大阪府木村貴男君) 

★大反響だった「リベンジ • 
オブ•モアイ」。読者の皆さん 
もけつこ|つだまされたんじや 
ないかな? ( ゴメンネ) 
余談ではあるけど、某ゲー 
ム誌は危-つくコナ///に取材の 


TEL を入れようとし (TE 
L 2 分前に事実を知った。こ 
れホント)、 T 中央研究所でも 
信じきっていたそ-つです。 

さらにおもしろいのは、ゲ 
I メスト編集部の某人物が一 
月号発売後2日たったという 
のに、「俺、モアイの原稿書< 
からね M :」 とはりきっていた 
こと。(決してサラマンダ9 
95万点で終わったヤツとは 
言いませんよ)敵をあざむく 
には味方から…とも言います 
ネ。だからあれは冗談 n : 真 
〇赤なゥソなんだよ〜ん。(今 
だに「モアイの発売日はいつ 
ですか」とい-つ TEL がかか 
つてきて困つている…) 


ス—ツがビリッ D 

でちでちわざとじやないんだよぉ— 


僕はこの前- I ビデオイン草 
津」といぅゲ—ムセンターに 
行きました。おお n なんと 
あのタイムギヤルがあるでは 
ないですか!!: 

早速プレイしました。(僕 
は自慢ではないけど' タイム 
ギヤルに約5000円はつぎ 


当たりまえでしよ^^ P ぃんだょ 


☆御旅屋さん、ゲ—メスト編 

集部のみなさん' こんにちは。 

私はゲ—メストを買い始めて 

まだ間もない高校2年の女の 

子です。以前ゲ—メストで紹 

介された VERTEX の会員 

の一人が私と友達で' 「おも 

しろいょ」と言われたので買 

つてみました。 

私の通っているゲームセン 

ターは 3つ。そのぅち2つは 

常連でありまして' 店長さん 

とも' そこによく来る人達と 

も仲よしです。 

そんなある日、セガの人と 


ゲ—ムセンタ—で会つたんで 

すが、その人、私にこぅ言つ 

たんです。 

■「ゲ I ムセンターに女の子 

がいるなんてめずらしいね。 

しかもゲームをやつてるなん 

て」 

…ぅ—ん' 私の他に もあと 

2人、女の子の仲間がいるの 

で、そんなに珍しいのかと頭 

をひねつてたんです。 

でも' つい先日も別の仲間 

(男の人ばつか)数人とゲ—ム 

センタ—にいたのですが、女 

の子は私ひとり。最初は気に 


してなかつたけど、何か赤面 

してしまつた ので ありました。 

しかし、ど一して富士のゲ 

丨センには女の子がいないん 

だろぅ？ もっと女の子がゲ 

丨ムしにくればいいのに： 〇 

とおつてもさびしいです。 

(静岡県来生れんさん) 

★暗いとかいった偏見を持た 

ずに、女の子もどんどんゲ— 

厶センタ—にやつてきてほし 

いものですネ。ファミコンな 

んかで、ゲ—厶のおもしろさ 

を知つている女の子も多いは 

ずですから。 


込んだと思います。)やつてい 
るうちにラストシーン (A D 
4001年) にやつてき まし 
た。後ろの方では「お〜、す 
げ〜最終面だ!»:」という声が。 
…てな感じで最終面をクリア 
したのです。 

後ろの方で「もう|度見た 

いなぁ-」という声がした 

ので、 やることにしました。 
BC 44 は楽々 クリアし たので 
すが、次は BC 650000 
〇〇です。最初は上なので' 
レバ—を上に連射して いまし 
た。しかし、何故か「ブ I 」 

と音がして、レイカちやんの 


さすがテスタロッサ/ 
乗り心地は最高！ 


昼間から酔ったおっさん 
が僕達のいるゲ—ムセンタ 
I に入ってきた。何だろぅ 
と思つたら、アウトランに 
乗って100円を投入した。 

な〜んだ、ゲ—ムするの 
か' と思つたら' 何と、そ 
のおつさんはアウトランの 
ムービングシートにゆられ 
て気持ちょくなったのか、 
ゲ I ムをしながら眠ってし 
まつたのだ n : もちろんテ 
スタロッサはクラッシュし 
て'そのまま動かない。 

最初はクスクス笑って見 
ていたのだが、何とゲーム 
が終わった後も眠っている 
のである。まあ、いねむり 
運転もいいんだけど、デモ 
をやつている時でも眠って 


いる…"： 

僕はアウトランがやり.4 
かつたので、おつさんをど 
かしたかつたけど ::; >眼つて 
いるのを起こすのも気の毒 
なので、起こしづらい、… 

…他の人もそぅだった . 

そして結局その日はアウト 
ランはプレイできなかつた。 

(岐阜県竹藪英樹君) 
★アウトランのプレイ中眠 
るぐらいならまだいい n 
何を隠そう、私は以前 AM 
シヨ—の某メ—力—ブ—ス 
で居眠りこいてしまい、何 
とその姿の写真が某誌に載 
つてしまつたんだゾ n 皆 
さんも睡眠不足には気をつ 
けましよラ。 


「イヤーン'エッチ—」の声 

ぐ 〇 

-Q … 

気を取り直して、もぅ I 度 
やつたけど、また「ブ ーツ」 
音が…。後ろの方で「ぁいつ 
変態か」といぅ声がしたので、 
僕は逃げて帰つたのでした。 
(滋賀県石元香治君) 

★創刊咢にも書いたように、 
私は「タイムギャルはミスす 
るのが楽しいゲ—厶だ」と思 
〇ています。人の目なそ気に 
せずに、どんどん///スつてく 
ださい。 


ああツイてない7 

むなしかつた胸のトキメキ 


☆某月某日僕は プレゼント 
が当たるのではないか' と期 
待に胸をときめかして いまし： 
た。本屋でゲ—メストを買い、 
急いで家に帰りました。 「神 
様、仏様 〜〜 」などと思いつ 


つ' 本を開きました。だけど、 
むなしいことに僕の名前は載 
つていませんでした。 

僕は「次号が あるさ」 と思 
い、夜ハガキを書きました。 
ふとしたはずみで、ハガキが 


ベッドの下に落ちてしまつた 
ので、ハガキを探そぅとして 
のぞきこむと…ハガキと1枚 
の紙がありました。紙を取つ 
てみると、なんと家にあるは 
ずのないプレゼントの応一^ハ 
ガキだったのです n : 

僕は|瞬あつけにとられて 
しまいました。この期待に胸 
をときめかした2力月間は何 
だつたのだろぅと思いつつ…。 

(大阪府平野洋三君) 
★何故か、私はよくプレゼン 
卜に当たるのです。とは言っ 
ても大したものじやあないで 
すけどね。それで' 当たって 
いた時とい-つのは、たいてい 
応募してたことも忘れてしま 
っている場合が多いのです。 
変に願をかけたりするよりも、 
気にしないでいるほ-つが幸運 
の女神はふりむいてくれるん 
じやぁないかな? 

ま、 DIG DUG の TEL 
力—ドあげるとしよ-つ。 
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GAMCST ISLAND 



ゲ—厶が好#」な 
つら 


も会うんです 


☆僕はこの前、塾に行く前に 
ゲームセンタ—へ行って' 足 
元にバックを置いて、バブル 
ボブルを PLAY していた。 

そして' GAME 〇 V E 
R になつたので塾へ 行こうと 
思い' バッグを つかもうとし 
たら、大事なバッグが盗まれ 
て、そこにはなかつた。その 
中には、大事な「イシタ IJ 
のすベての部屋の MAP と、 
パスワ—ドと金と' どうでも 
よい塾の道具が入っていた。 

家に帰つて親に話すと' 当 
然のことながら父になぐり飛 
ばされ、けとばされた。 


それでも僕はめげずに、ゲ 
丨ム センタ—に通つている。 
それにしても、 くやしい ョ I 。 

(培玉 VALKYRIE) 

ヴァル キリ— 君へ 

ゲ—メスト©より 
ヴアルキリ—君、えらい目 
に会いましたネ。でも「めげ 
ずに、ゲ—厶センタ—に通つ 
ている」バィタリティがあれ 
ばだいじようぶ、つて安心し 
ていますけどネ。 

それにしても、くやしい気 
持ち、よく分かるけど、考え 
なければならない点もいくつ 


かあるんじゃない? 

I つはゲ—厶センタ—は誰 
でも入れる、いわばパブリツ 
クスべ—ス(公共の場)とい 
|つ|面を持つているといラこ 
とネ。これはホテルの廊下は 
道路と同じと思え、とい-つの 
と同じで、君の家の中とは違 
うつていうこと。道路だと思 
つて、それなりの注意をする 
ことがプレイヤ—にとつて必 
要だと思ろよ。普通、道路の 
上に荷物を置きつばなしにす 
る人はいないはずだよ。もち 
ろん、他人の物を盗むなんて 
問題外だけどネ。 

それから、お父さんになぐ 
り飛ばされたといラこと、こ 
れはもう親子だもん、しよう 
がないネ。なぐつたお父さん 
も' あとで' (カツとなつて 
やり過ぎちやつたな)つて、 


胸を痛めたところもあると思 
ラよ。 

ヴアルキリ—君のこととは 
関係ないんだけど、最近こん 
なことがあつたよ。 

新声社に書店さんから電話 
がかかってぎて、ゲ—メスト 
のバックナンパ—の-つち1月 
号を大至急欲しい、3月号を 
買ってくれたお客さん(中学 
生)がここにいて、すぐ欲し 
いからって言っているので… 
とい-つんだよネ。 

ご注文の1月号は' 明日に 
でも取次(問屋)に回わして 
おきますって書店さんに言っ 
て、電話を切ったら、10分も 
しない-つちに、同じ書店さん 
から新声社に電話がかかつて 
キ J た。 

「あんなに急い■で、と注文し 
たのに申訳ないですが、予約 


した1月号、取消しにして下 
さい」 

つて言-つんですネ。理由を 
聞いてみたら、ど-つもお母さ 
んが、ゲ—厶場のゲ—厶の本 
なんかとんでもない、といろ 
訳で、その少年に断わりに行 
かせたらしいのだ。 

事情を知つて、ちよつと悲 
しくなつちやつたよ。だつて' 
その少年のしよげ方が目に浮 
かぶんだもの。自分の趣味が 
ビデオゲ—厶で、そのゲー厶 
のことをメインに扱つている 
ゲ—メスト1月号がどうして 
もほしかつたんだと思一つよ。 
それが I 言の下にダメ、だか 
らネ。 

もちろん、その少年のお母 
さんを非難しよ一つとは思わな 
いよ。自分の子供のために' 
と思つてしたことは間違いな 


いことだからネ。 

問題は、ヴァルキリ—君の 
お父さんやゲ—メスト1月号 
注文少年のお母さんに限らず 
世の親たちはゲ—厶のこと、 
ゲ—厶場のことをど-つ思つて 
いるんだろ-つネ'とい -3 こと 
さ。相当有害なものだと思つ 
ているんじやないかな。 

君たちのお父さん、お母さ 
ん、また先生たちはど-つだろ 
うか。どのよ5に認識してい 
るんだろ一つか。具体的なこと 
を知りたいな。 

多分、ゲ—厶とゲ—厶場の 
今後を考える-つえでも、非常 
に大切な問題がここには隠さ 
れていると思-つな。 

皆さんのお便り、待つてま 
す。 

ヴアルキリ—君、たくまし 
く行こ-つせ— 


定期購読で完璧だぁ/ 


近くの本屋さんに ゲーメ ストがない よ〜 という君に。ゲ— メ ストの定期購読を すすめます。 

方法は簡単。本屋さんに「新声社のゲ—メスト〇月号から毎号取り寄せて下さい 1-0 と注文すれば OKO 
これでゲ—メストが毎号確実に君の手に入る、という訳。 


(注)ゲ—メストは月刊誌です。 
次号 5 月号は 3 月 30 日発売の予 
定です。 


3 

5 



(東京都忠校体操第 3 君) 

★ちなみにゲ君はゲー坊と呼ばれてます。 
ゲ—坊から感謝の心をこめて力—ドあたり。 


爭， 


(東京都 NAC 君)女5〜ん、 
スプラツタしてるなあ。カード 
あた D だね H 。 




























「イシタールームリスト」こんなご意見 (3 月号)の 
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確かに n a E C 〇は電波新 

聞社と仲がいい。しかし 、' n 

amc 〇サンは出版社に対し 

て差別するよぅなメーカーで 

はないはずだ。 

仲がいいから公開を許すな 

んてことがあるとしたら 、 n 

amco サンは、こんなたく 


さんのフアンの信頼をつくつ 

ていないだろぅし、又他誌も 

あま onamco にかまわな 

くなつているはずだ 。 n am 

C 〇サンを見そこなうんじや 

ありません：；：(ちなみに、私 

は特別な namco フアンで 

はない) 


衣衣 



☆アストロンべルト、スタ— 
ブレイザ—、サンダ—スト丨 
ム、タイムギャル、口—ドブ 

ラスタ-とここまで書けば 

わかると思います。そう、全 
部 LVD ゲ—ムですょね。私 
はこれらの LVD ゲ—ムが大 
好きであり、かつ新しい LV 
D ゲ—ムが出てくるのを待ち 
望んでいるのであります。 

でも、悲しいことに、タイ 
ムギャルや口—ドブラスタ— 
以来何も出てこないのです。 
私はモ—レツに悲しい。思わ 
ず血の涙を流してしまいそう 
になります。 

ああ、どこへ行つてしまつ 
たんでしょうか、 LVD ゲ— 
ム。 

思えば、ゲーセンに日本初 
の LVD ゲ—ム'アズトロン 
ベルトが入ったとき、はっき 
〇言って感動ものでした。あ 
の画面の美しさ、モロに背筋 
にくるスピード感、そしてあ 
の迫力のある爆発シーン。つ 
いでと言つては何ですが、あ 

のディスクの回るグウーンと 


最後に|つ、ハィテックは 

事実上、電波新聞社が発行し 

ているのではなく、また、あ 

くまでも同人誌であり、ゲ— 

ムメーヵーとは直接的な関係 

はないはずだ。 

まあ、とにかくべ—マガと 

のもめごとを STOP して下 

さい。 

(神奈川県本 田 貴範) 

★つぎはナムコさんのご意見 

も*つかがつてみたいですネ。 

ついでにべ—マガさんも。 

(⑦) 


いぅ音。すべてが感動でした。 
それが今となつてはほとんど 
見かけなくなつてしまいまし 
た。 

一部の LVD ゲ—ムは市販 
されてるのは知つていますが、 
あいにく私は VHD やバソコ 
ンを持つていないから、やり 
たくてもやれないので ありま 
す。 

メーカ—の皆様方 H : 確か 
に' LVD ゲームは新しい物 
を出しても、すぐに飽きられ 


てしまうという傾向がありま 
す。それに、ゲ—ム内容がど 
うしても「矢印プラスボタン」 
の形になつてしまい、ゲ—ム 
の世界を広げにくいという欠 
点があることは素人の私にも 
ょく わかつています。いや' 
そのつもりです。でも、そこ 
を何とかして' ぜひとも LV 
D ゲームを復活させてほしい 
のであります。 

いえ、何も LVD ゲ—ムで 
なくても' ビデオゲーム と 混 


合したものでもいいんです。 
例ぇば、ある面は普通のビデ 
オゲ—ム、ある面は LVD と 
いったょぅなものでいいんで 
す。これでもダメなら' デモ 
画面だけでも LVD を使って 
ください。私みたいな願いを 
持つている人は少ないかもし 
れませんが、数少ない LVD 
ゲ—ムフアンとして言わせて 
いただきました。 

(神奈川県 CION . S 君) 
★ LVD は音もいい H 自分 
ではやらなくて見てるだけな 
んだけどサ…特にザ•野球ケ 
…おつと危ない M : 一つ〜 ん、ア 
テナの TEL 力—ドをあげて 
この話題はさけよう。 


今月のお客さまは、あまりにも多すぎた H (何 
といつても毎日のように誰か来たもんねぇ…〇お 
かげさまで、私も全員のことは覚えてないんだ。 

3 メンネ) 

とい一つことで、今回は当ゲーメスト編集部を訪 
ねてくれたお客さまの 
写真を公開し、訪ね人 

1塵 一 ！--！ 

といこ 51 
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s S 考えてみよろ 
gCES 聞いてみよう 
MEN 話し合ってみよう 
NGIST みんな 
OU NSI ゲ—セン大好き 
Y I 人間なんだから 




最近のオトナは自分が 
間達っていても「スミマセン」 
の一言が言えないぞ 


☆僕は今非常に頭にきている。 
ゲームセンタ I 側(ボクのょ 
く行く)のマナ—が悪いから 
です。 

どんな風かというと、機械 
が故障した時' 例えばレバ— 
が動かないとか' お金を食わ 
れたといつた時のこと。店の 
人に言いに行くと、ムツとし 
た顔でおばさんが部屋から(別 
室になつている)出てきて' 
無言で 1 PLAY 分のお金を 

恵んでやるかのょうに差し出 

して、すぐに部屋にひつこん 

でしまう。または機械を|応 

は見るけど、電源を切って' 

また 1 PLAY 分のお金を無 
言で差し出すだけといった具 
合です。 

こんな時はやはり「すみま 

せん」の|言くらい言って、 

次に故障を知らないでやる人 

もいるんだから、正常に動か 

ない時は「故障」とか書いた 

紙をはるくらいはやつて欲し 

いと思います。 

50 円を黙つて渡された時な 

んかは、何か自分が悪い こと 

でもしているかのように思い 

ます。故障の機械でやつた自 


分がバカなのでしょうか？ 
こんなことを言うのは僕の自 
分勝手でしょうか？ 

(埼玉県 Dr Moffet 君) 
★私達プレイヤ—にも、「選ぶ 
権利」はあると思います。仮 
に何らかのアプロ—チをして 
も、そのお店に改善が見られ 
ない場合は、見切りをつける 
ことが君にはできるはず。 
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なぜだ??:女の子が 
ゲーセンに行かない理由 


☆先日 ある 雑誌で「ビデオゲ 
丨ムは好きだけど、ゲ—ムセ 
ンターには恐くて行けない」 
という 女の子の文を読み まし 
た。悲しいことです…。 

我々ゲ—メスト読者の中に 
この「恐い」の原因があると 
したら、いや、ない としても 
考えなければならない問題だ 
と思います。 

横山浩子さん(フアンです 
£>) は初めてゲ I ムセンタ— 
に行った時は' どんな感想を 
持ったのでしょうか？ お話 
聞きたいです。その女の子も 
横山さんのフアンだそうです 
し、また御旅屋さんはどう思 
いますか？ 

(千葉県 〇ゃん☆う一りゅ 
I 君) 

★私の考えとしては' まだま 
だゲ—厶センタ—に対する偏 
見を持つている女の子が多い 
ということと、男性プレイヤ 


I の女性プレイヤ—に対する 
態度が問題だと思ラのです。 

確かに、今だに雰囲気の悪 
いゲ—センはあるけれど、大 
手メ—力—直営店(キヤロッ 

卜' WE、LL TALK ' 

八イテクランドなど)や、し 
っかりした考えを持っている 
経営者のゲ—センでは、そん 
なことはあてはまらないと思 
I つんですけどね。思いきって 
入ってみるのが一番ですョ。 

そして男性プレイヤ—の態 
度 n 実はこれがかなりネッ 
クになつているんじゃないか、 
と思ラのです。 

「女の子がゲ—センにいる、 
めずらしい」とかいってジロ 
ジロ見たり、ナンパしてみた 
り (!?) これじゃぁ気分が 
悪くならない方がおかしいで 
すよ。 

横山さん、よろしければ御 
意見下さい。 


安 y して 遊べる… これ 最低の条件だよ 


☆僕は思うのです。ゲ—セン 
はもつと明るく、もつと楽し 
くなると。こんなふうに言う 
と「何考えてんだ？」なんて 
思う人もいるだろうけど' 僕 
の考えも聞いて下さい。 

もちろん基本的には、みん 
なと同じく" ゲ—センに悪い 
ィメ—ジはない，ですが 、I 
部の人に、そういった"悪い 
ィメージ，をいだかれても仕 
方がないという I 面があるこ 
とも事実です。 

その I 面とは、小さなトラ 
ブルのことです。そのトラブ 
ルの中でも許せないのは' 上 


級生が下級生におこなう脅し 
やカツアゲです。 

ゲ—ムセンタ—の客の中に 
は' 胸をはずませてやつて来 
る子供もいるはずです。そん 
な子供達に"悪いイメ—ジ， 
を植えつけてしまえば' 次第 
に大人達へもその考えが伝わ 
つてしまい' 結局は「ゲーセ 
ンは良くない所だ」と言い出 
す人達が出てきてしまうのだ 
と思います。 

僕が最終的に思うには' ま 
だ残つている"悪いイメ—ジ， 
を打ち破るには、プレイヤ— 
のみんな- -- < 々々がそういつ 


たトラブルを無くそぅと努力 
することが必要だといぅこと 
です。もちろんトラブルを起 
こした ことがある人だけでは 
なく、そぅでない人もです。 

トラブルが完全になくなれ 
ば' ゲ—センはもつともつと 
明るく、楽しく'にぎやかな 
場所になると思います。絶対 
にそぅなると信じます。 

(春日部市館坂康之君) 
★こういつた問題に関しては、 
ぜひとも読者の皆さん一人々 
々に考えてもらいたいと思い 
ます。 
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n スリ」よりもつと 
大キ j い問題があるぞ 


^ 刖回の内容 (3 月号•"肯 
^ 定派のお便りしに続いて' さ 
らに意見を出してみたいと思 
います。 

確かに昨年、ど一せグラデ 
ィ ウス 1000万い つたとこ 
ろで、自分は力は無い と 思ぅ 
ので' こすつてます 0 

しかし、おたくらがやかま 
しく批判しても I 般大衆にお 

:■いて 「こすり」はガキから才 

ッ サンまで頻繁に使用してお 

り"もはや防ぎよ—がないの 

ではないかと思います。(中 

には' こすつても意味のない 

バブルボブル'アルカノィド' 


@ 恐怖 GTV/ ツ熱 U 


☆ N 君は' フアンタジ—ゾー 
ン、スラップフアイトなど、 
シユーティングゲ—ムのほと 
んどでコスリをしていました。 
ところがある日' 彼がコスリ 
をするたびに手をおさえてい 
たので、見せてもらつたとこ 
ろ、彼の指は真っ黒で、つめ 
が少しけずれて悲惨な状態で 
した。(普通の人はそんなふ 
うにはならない。) 

僕がコスリは JADO だか 
らやめるように言つたにもか 


かわらず、彼は「痛い痛い」と 
言いながら続けていました。 
そして、ついに指の皮とつめ 
が摩擦熱でくつついてしまつ 
たのです n : 

彼は日本 I のプッッン野郎 
だと思います。しかし彼はそ 
れ以来改心し、コスリをやめ 
たとさ。めでたしめでたしリ： 
(福島県 MOTO 君) 
★いやぁ恐い… N 君 ( Z - アテナ 

の TEL 力—ドあげてくださ 

、〇 


Xうぎやあ^^^ 
0指が折れた4め〜 


☆僕はやはり「こすり」はい 
けないと 思う ！この 前夢中 
になって奇々怪界をやってい 
たら' 何かと「こすり」にな 
つてし まう。 そしていきなり 
「ボキッ」という音がして… 
「痛え〜〜」…なんと指(く 
すり指)が折れているではな 
いですか!!: 

僕は目に涙をため、急いで 
家に帰つた。だから「こすり」 


はあんまりよくないんだなぁ 
〜と 思つた。おしまい。 

P•S どぅも指にホータ 
ィが卷いてあるので、書きに 
くくつ てしよぅがない。 

(神奈川県奇々怪界 JR • 
君) 

★もラ指は治りましたか? 
D 1 GDUG の TEL 力— ド 
をお見舞いがわりにプレゼン 
卜します。 


☆私 KAZ • TAK I はこす 
〇をする奴に|言いいたい H 

. ある日' あるゲームセ 

ンタ—で、連射に疲れたため 
「ピンボツ ト」 を プレイして 
いた時、突然「ぎゃぁ〜 H :」 
といぅ声を聞いた。 

フリツパ—のボタンをセ ロ 


0したたる鮮血 n 


テ—プで固定して見に行くと、 
指から血を出している奴がい 
た。そう、彼は「こすり」を 


•ガント レツ ト' はたまた 麻雀' 
ラツキ— 8ラインまでこすつ 
とる 奴も おる ° 人間の理性に 
も限界があります。 

むしろ私はこすることを問 
題にするより、台をたたいた 
〇獄つたりすることなんかを 
問題にすべきだと思います。 
この問題の方は誰もが納得す 
ることです から：.。 

某名人はバブルでミスると 

台をめいつぱいなぐるそぅで 

すし、特に某々名人はア—ガ 

スでミスつたのに腹を立てて 

殴つたところ' 見事に基板を 

壊しました。 


こういう行動の方が私はゲ 
—マーとして最低行為だと思 
いますし、いくら名人級でも 
こういう暴力的行動をとつた 
者はボツにすべきだと思いま 
す。 

さらに私は' あのハチャメ 
チャな法律(新風営法)につ 
いては' これら以上の大問題 
であ〇 ( これについては全ゲ 

丨マ—だけでなく業者も含ま 

れておる)、この大問題を、お 

たくらはゲーメストで題材的 

に提起すべきだと思います。 

(今後の社会のことを考えて 

下さい。) 


「こすり」 ていどの問題記事 
では' ゲ—マ—は幼稚といわ 
れても仕方無いでしょぅ。 
(愛知県 SP 2君) 
★「こすり」の問題について 
は、ゲ—マ—のマナ—といラ 
面から賛否両論あって当然で 
最後はゲーマ—の良識にゆだ 

ねられる問題だとも思-つけど 

〇 

それから、 SP 2 君のい-つ、 
もっと大きな問題、例えば新 
風営法のことなど、確かに真 
正面から、後ろから、側面か 
ら、多面的にとりあげなけれ 

ばならない大吉なテ—マだと 

思 I つ。 

勉強して、近いうちに問題 

を提起するからネ。また、読 

者の皆さんもどんどん意見を 

寄せて下さい。 

(⑦) 


していたのだ。聞く と 彼は、 
素手で「こすりな し」 で' あ 
るゲ—ムで連射を続けて指の 
骨をぶち折つてしまつた こと 
があるそぅだ。そして' こす 
ればつめを割つて血を流し…。 

ここで私は言いたい。何故 
プレィヤ I 達はシユーティン 
グゲ—ムを〃連射不可欠なゲ 
丨ム"と思ぅのか!?例えば 
フアンタジーゾーンなんかも 
BOMB の使い方がポイント 


のゲ—ムと思ぇばいいし、他 
にも色々〃連射不要，と思ぇ 
るシユーティングゲ—ムがあ 
るはずだ。 

(兵庫県 K A Z • T A K I 

君) 

★ツインボムだけでフアンタ 
ジ—ゾ—ンを I 周した時。あ 
の時の感動は' ゥ H ボン使用 
で初めて一周した時の感動を 
はるかに上まわつていました 

(私の場合はね)。 I つのゲ— 
厶にも色々な楽しみ方がある 
わけで、他人に «)• いわくをか 
けない限りは様々なプレイに 
トライしてみるのもいいでし 
ようね。 
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原作：本多拓弥 
絵•蜂文太 
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前号まで 


戦關区域から外れた町トルスタインに住む少年クリフ。彼は手作〇バイクの試運転中謎の少女パテイに出会い、帝国軍に追われる 
八メになる。彼女に促されるままバイクを走らせるク U フだ〇たが、帝国軍機動戦車につかま0てしま5。今、ク U フの邐命は… 
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ク U フ〇本編の主人公。流されやす <« 柔不断な 
性格。メカいじ D が好# J でその腕も|流である。 



パ I アィ。帝国軍に追われる謎の少女。クリフに出会 
5事により、彼の人生に太# J < 関つていく。 
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これ、なんだか I 
わかる？ 



63 






























































































































65 












































■否応無しに戦火に巻き込まれる クリフ。 ど5なる// 


















































































待望のコナミ•ゲーム•ミュージック第 3 弾 

コナミック•ゲーム•フリークス 

一 恋のホットロック、ウエック•ル•マン24•沙羅曼蛇一 


ラジアメ •ナムコフアンの集い 

北海道編 


INFORMATION 

いよいよ春です。この季節は A 0 U シヨーも 
あり、各 メーカー か新作ゲームがぞ<ぞ< 
登場。ますます充実したゲームライフか'お< 
れるぞ。 


とにかくカワイイ/ シンデイ 
こと才 I ブリー•ミラ I 。まるて 
あのか〜 る ハントの女の子をちょ 
つと大きくしたよぅな、愛くるし 
さいつ ぱいの魅力に、思わず手を 
さしのべたくなつてしまぅ。 

物語の舞台は惑星エンドア。侵 
略 者で ある 邪悪の王 テラク' そし 
てマロ I 夕 I ズ軍隊が、未知の H 
ネルギ—を秘めた" ベ ワ—クリス 


タル"の謎を握るシンデイを追つ 
て襲いかかる。老戦士ノア' 小さ 
な仲間ウイケット、テイ—クらの 
シンデイ救出作戦が始まる。 

このテラク、マロ I 夕 I ズが見 
もの。グロテスク とはこう であろ 
うかと思わせるような不気味な容 
姿、声…… 。う一 ん、スゴかつた。 

無事シンデイを救い出し、エン 
ドア脱出の宇宙船に向かうノア、 



追ぅマロ—夕—ズ。ル—カスお得 
意の緊迫感みなぎる死闘シ—ンが 
またすごい。果たしてノアは？ 
そしてシンディは？. 

ル—カスフアミリ—と称される 
厳選スタッフたちの手にょる華麗 
な SFX シ—ン、そして*大人も 
子供もいつしょに見て楽しめ、語 
り合える映画を……〃との天オジ 
ョージ •ル—カスの願いが見事に 
実現した"マジカル•フアンタジ 
I 々それが"エンドア/魔空の妖 
精"なのだ。ドキドキして、ホロ 

リとして、ハラハラして . たつ 

ぶり楽しんじやおぅ。日本語ふき 
かえだから、感動と興奮がダィレ 
クトにひびいて くる ゾ。 

3月春休み口—ドショ—予定。 
上映時間約—時間 40 分。監督ジム 
&ケン•ウイ—卜。製作卜—マス. 
G •スミス。製作総指揮ジヨ—ジ. 
ル—カス。 


ジヨ I ジ•ル I カスが贈るマジカル•フアンタジ— 

エンドアー魔空の妖精— 


すでに発売されているコナミ • 
ゲームミユージックは、 VGM フ 
ァンの間では大 評判。 さすが音楽 
のコナミといつたところ。そのコ 
ナミの音楽チ—ムが本格的にレコ 
I ド制作に取り組み、完成させた 
のが、 3 月 25 日にアルファレコ— 
ドから発売される「コナミック. 
ゲ—ム•フリ I クス」 だ。 

このレコ—ドは、いぅなればコ 
ナミ音楽制作チ—ム=「コナミ矩 
形波クラブ」のデビュ—アルバム。 

収録曲目は、 SIDE . A 恋 
のホットロック、謎の壁、火の鳥' 
もえろツインビ I 、 SIDE . B 
沙羅曼蛇、悪魔城ドラキュラ 、 W 
巳0ル.マン24、特殊部隊ジャッ 
カル。同時に発売される CD には 
ォマケが2つ。まずは、貴重品の 
コナミ•モ—ニング•ミュ—ジッ 
ク。これはゲ—厶マシンの電源 ON 
時に流れる BGM 。 もぅ—つは M 
SX メドレ—。 

定価は LP •カセット 各 2 2 〇 〇 
円、 CD 2800 円。 


やつて来ました北海道//: 

はじめまして、 

斉藤洋美で〜す。 


春の祭典 

AOU 

シヨ 


という わけで、北海.道のゲ—メ 

ストの諸君/ ついにラジアメ. 

ナムコファンの集いが北海道に上 

陸だ/.しかも今回は 2 月 28 日出 

札幌、 3 月—日 ( B ) 旭川の 2 日間に 

わたって行なわれるんだ。(まだ間 

にあうつていうキミ、ゲ—メスト 

を早く手に入れて良かったね/.) 

2 月 28 日出の札幌では、市内の 

キヤロット店(琴似店、赤い風車 

他)に、斉藤洋美さんを先頭とす 

る_ # フジアメ •ナムコキヤラバン 

隊，が訪問し、ナムコの新製品 - S ヮ 

ギヤン』を使ったミニミニィベン 

卜や 写真撮影会など盛りだくさん。 

3月—日 ( B ) には、ゲーメストの 

先月号でも紹介したコンビニエン 

スキヤロット、プレイシティキヤ 

ロット旭川店でド—ンと200名以上 


を集めて楽しいイベントが行なわ 

れる。(午前 II 時受付開始) 

北海道お国自慢のコ—ナ—やビ 

デォ上映会、『ヮギャン』を使用し 

たゲーム大会、新製品情報等、ナ 

ムコフアンの君なら行くしかない。 

P • S 3 月—日 ( B ) の旭川の会場 

にこのゲ—メス ト 4 月 号を持つて 

いくと、先着 50 名様に他では手に 

入らない特製ナムコグッズがもら 

えるそぅだからぅれしいね/(そ 

して運がいい人は、ゲ— メストア 

イランド特製テレホンカ—ドもも 

らえるよ。) 

以上、お問い合せは、 

0(0 I 6 6)23 —3245 プレ 

イシ テイキヤ ロツト 旭川店まで。 

(落花生) 


AOU シヨ—として、ゲ—マー 
におなじみの 春の祭典. AOUI 
9 8 7アミユ I ズメント•エキス 
ポが今年も開催されるぞ。 

シヨ— 当日は平日なので学校が 

休みでない君たちは' 会場に来る 

ことができないと思うので、ゲー 

メストでは、 今回 も 徹底的に AO 

U シヨ—のレポ—卜をする ぞ。 

ということで、くれぐれも 学校 

をサボらないように/ 

主 催…全日本アミユ—ズメ 

ントマシンオペレ丨 

夕—連合会 

日 時…昭和 62 年 3 月 4 日 • 

5日。午前10時から 

午後5時。 

会 場…新宿 NS ビル 

一般入場料-000円 


ファミコンゲ I 厶 
///ユ—ジツクは 
12 インチで/ 

キングレコ—ドから2月 21 日に 
「ゥルトラマン/機動戦士ガンダ 
ム-のファミコン•ミユ—ジツク 
の12インチシングル (I 5 〇 〇円) 
が発売されたぞ。 

キングレコ—ドからすでにコン 
ピ ユ—夕 I •y-- ム•ミ ユ- "ジツ 
ク•シリ I ズとして、12インチシ 
ングルで「ザナドゥ」 (—200 
円)「ス—パ—マリオ•ブラザ—ス」 
「ゼルダの伝説/謎の村雨城」「マ 
イティボンジャツク/ソロモンの 

鍵」(各— 300 円)が発売されて 

いる。 

今月号のプレゼントコ—ナ I に 
はぶキング•コンピユ—夕—•ゲ 

—ム•レコ—ド•カレンダ—*の 

プレゼントがあるので、どんどん 

応募して下さい。 


最新の AV ソフトは 
機能充実 


最近はビデオゲ—ムのグラフィ 
ックも 凝ったものが多くなり' パ 
ソコンを持つている人の中には自 
分でも画面上に絵を(キャラクタ 
I も含めて)出してみたいと思う 
人もいるだろう。ところが絵を描 
くといってもそう簡単にはいかな 
い。ビデオゲ—ムでは、専用のハ 
I ドを使って作るので とても 使い 
やすいように工夫されている。そ 
して、パソコンで似たようなこと 
をやるために必要なのがグラフィ 
ック エディタ—だ。 

ここで紹介するのが ㈱ イ—スト 
の「君は AV ディ レ クタ— UDJ 
(FM — 7 7 A V、 A V 20 / 40 2 
ドライブ' インテリジェントマウ 
ス必要)だけど、実はこのソフト、 
グラフイツクェデイタ—としての 
機能 だけでなく 、 AV 機能の A 、 
つまり 才—デイオ機能もあるんだ。 
今まで両方の機能をつけて、それ 


もかなりの性能をもったソフトは 
あまりなかったので、面白い|本 
だといえるだろう。グラフィツク、 
サウンド、ミユ—ジツクの3つの 
エディタ—に加え、それをコントロ 
丨ルする機能もついて、紙芝居の 
ような こと もできるこのソフト、 
お買い得といえるだろう。(—2、 
80 0円} 
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、 x、1 


ブルボブル開発スタッフ^ w 撃 f 


和ほとんど何もしな 
かつた (?) 悠理君。 


謎6除し n マ； nx 在 
追无 H 


♦ IF さん。なんとメダルゲ— 
厶のプロ。所持枚数4€! 


まさか、ゲ—メスト l & Mf で 
A ブルボブルを知らない人はいない • 
誰でも I 度はプレイしてるはずだ。 
あんな面白いゲ—厶_つてしまつた 
開発スタッフは I 体とんな人達なのか。 
そして残された隠しコマンドとは…。 

す0 


発想は寝ている時に… 

GOD まずは自己 PR をどぅ 
ぞ。 

FM (テープレコ^_ダーに向か 
つて)初めまして、 FM です。(一 
同笑) 

入社して初めて作つたゲームが 
「ス ー 。 ハー デッド ヒー ト」 で、次が 
「ハレー ズ コメット」 で、 3 作目 
がこの「バブルボブル」なんです。 
コミカル 物が当時 あまり 出てなく 
て、入社した時から コミカル 物を 
作りたいと思つてまして、今回初 
めて、それができて とても^^し^ 
思つています。 

このゲー ムを 考ぇる(:あ/:つて 
発想は会社で考ぇてたといぅのは 
ほとんどなくて、 他のゲ ームもそ 
うですけど、自分の家の部屋で寝 
ている時(: フツと 思いついたりし 

まして、それを紙に loo 枚 20 
〇枚以上も書き出して考える訳で 



まず コミカル ゲ1ムという こと 
で、女の子(:も遊べるゲームを作 
りたかったんです。マニアから素 
人さんまで広い層の人が遊べるよ 
うに、というのが、このゲームの 
一つの狙い目だったんです。 

泡で始まり泡で終る 
不思議な 

バブルボブルの誕生 

FM このゲームが、1フ発想 
されたかといいますと、まず見た 
目の ィメ ージ として 女の子がパッ 
と見て喜ぶ物は何だとい うこと で、 
女の子が漫 1 T で描いたりする物を 
百以上挙げた訳なんです。で、そ 
の中に「泡」が出てきたんです。 
「なんとなく面白そうだな」と。 
そこから ゲームを膨らませていつ 
たんです。それがこのゲームの発 
端なんです。 

それじやあ「泡」をどうしたら 


いいか。「泡」は割る。割る(:は 
プレィヤ—をどんな形に したら い 
いか。という事で最初は頭にトゲ 
のついたロボットみたいな物を考 
えてたんですね。でもそれじやあ 
可愛いくないな、ということで、 
(一同笑)竜(: したら どうかなと。 
で、竜なら背ビレが付いてると。 
背ビレはどう使おうかなと考えて 
る内に、ああいう「背ビレ割り」 
という形になつたんですね。そし 
て、アヮも画面に沢山出て きたら 
いいなと。 

でも、最初はプレィヤーが出す 
とか、まつたく考えてなくて、空 
中(:ただ浮いてる動かない物とな 
つてたんですね。そのうち泡はプ 
レイ^がはいた方がいいんじや 
ないか、動いた方がいいんじやな 
いかと。自分のはき出した泡が消 
えないで画面上にとどまつて気 is 


にょって動かされ、それがプレィ 
^の一つのテクニックになるょ 
ぅに結びつけられないかと、考え， 
ていったんです。かなりの期間を 
かけて、自分の頭の中で考えに考 
え抜いて、ああいぅ物になつたん 
ですね。 

高橋かなりの期間って、どの 
位の期間なんですか？ 

FM 形にするまでは2力 月 位 
はじっと練っていました。私の場 
合、ゲームが面白いか否かは思ぃ 
ついた時点ではなく、2週間位冷 
ましておいて、それから自己判断 
を下すんです。それから本格的に 
練り出すと。 

—次々と的確な言葉が飛び出 
してくる FM さんにインタビユア 
1もたじたじ。この熱心 さと スル 
ドさが、バブルボブルを生み出し 
たんだ。 


#ちよ 〇と 緊張ぎみの私です。 


うろうろして いたのを 
拾い上げたんですょ 

GOD では次に…。 

IF 今回ソフト担当の藤末で 
す。会社に入ってもう6年です。 

最初はハ—ドの方だったんです 
けど、 3 年®刖から ソフト 開発の 
方に移りまして、入社当時はプロ 
グラムは全然作れなかったんです 
けど、暇を見て勉強して覚ぇたん 
です。 

一 f 取初に作ったのが、 

運動会」で(一 ® かしがる)そ 
の中の障{主杨競争やリレ—なんか 
を担当したんです。 

最初の頃は作るのが精一杯で、 
なかなか遊びを考ぇる余裕もなか 
つたんですけど。それからしばら 
く間をおいて作ったのが、 TV ゲ 




丨ムじやなくて、ニユーヨ'—クキ 

ヤプターで、 かなり苦労しまして、 
それだけに 自分では かなり 満足し 
てまして、それから 色々 あつて現 
在に至つてると。 

コミヵル ゲ ー ムは回が初めて 
で、 もつともうちの会社はコミカ 
ルゲームが少ないですけど。「チ 
ヤックンポップ」「フェアリ I ラ 
ンド」「ベンべ口べ エ」 と、今回 
で 4 機種目ですょね。 コミヵル ゲ 
1ムを 作りたいなと、 i 刖々から思 
つてまして、 で、 たまたま 三辻が お 
もしろそうなネタを持つて、うろ 
うろして たんで、俺(: やらしてみ 
ろと。{笑)それがこのゲームの 
始まり始まりつて やつで、去年の 
2月頃のことです。 

BGM は 

自然にできたつて感じ 

TK 今回サウンドを担当した 
てす。入社しても うすぐ 丸 4 
年です。 

今まで手掛けて きた ものはもう 
随分ありまして、大小 八 口わせて20 
位あります。 一番最初(:作つ た 音 
は、アウターゾーンの効果音なん 
です。僕は タィト ーのサウンドの 
中でも、特 (: 効果音をやつてるん 
てす。その後は「アィザック」で 
y す。「アイザック」の BGM は〇 
氏と 僕との八1¢なんです0 


✓/: 

无 

追 

を 



でも、曲からなにから全部やつ 
たのはこの「バブルボブル」が初 
めてなんですよ。「フェアリーラ 
ンド」の音も担当したんですけど、 
キヤラクターゲ I ムが好きなんで 
す。やつててとても楽しい A 》 今 _ 
回の BGM はゲームをやつ 1 て自. 
然に出来たものなんですよ。 

ゲ—ム (: はこの曲だな、み^？#^ 
感じで。自分でも曲(効果音 
めて)の上がりはとても気に入3 
てます。と(:かく力を入れたなア 
というのが実感です。 

高橋曲作りにかかった時間は 
どの位ですか？ 

TK そうですねェ…(しばら “ 
く考え)効果音もすベて含めると 
一力月半位です。途中で色々と基 
盤を変えたりしたんで、それで時 
間か力力つてるということもある 
んですけど。 

高橋君島さんは、タィトーに 
入る前から何か音楽を専門的(:や 
つてらしたんですか？ 

TK いえ、そんなことないで 
す。、： W ： H の頃電気系を勉強してま 
した。でも音がすごく好きなんで 
すよ、昔から。ギターを弾いたり 
バンドもやつたりしてましたし。 
だからまあ趣味の延長というか。 

高橋でも今は専門なんでしよ 

A フ？ 

TK ええ、そうです。 

ポツキヤラが 
顔を出したり… 

GOD バブルボブルの開発の 
何か裏話とか失敗談とかありませ 
んか？ 

F M そうですね。「ゼンちや 
ん」というキヤラクターがいます 
よね。あれは「チヤツクンポップ」 
のボツキヤラなんですよね。で、 


体の色も今みたいなグレーじやな 
くて、ピンク色だったんで會よ。 
ドット絵がたまたま…。 

IF 俺の机の底^:ころがって 
たんだよな 。§ 

FM それを借りて' ちよつと 
カッコが悪かったので修正して、 
今のゼンチヤン(:なつたと。他の 
キ^^クターもか^ i り修正なんか 
ありまして、 バブルン も 最初は^ 
なり秦ちともないかつこうをして 




てないんで 


高橋その絵は残っ 
すか？ 

FM いえ、一応ありますけど、 
お見せするほどの物では…。(笑) 
IF ィ メージ ダウンに^ 6 が 

るし。二同戀 

FM やはり性格なんかも最初 
の墳は、あんまり(プレィ^を) 
追ってこなかったんですょね。で 
もこれ P やあ良くないなと、今み 
たい (; ガラツと 変えて しまつた ^ 
と 力。 やはりどのゲ^ムでもそ 
ぅですけど、出き上がりは1取初の 
ものとはかなり変つたもの {: なり 
ますね。 

IFIJ 取初は：幽面に泡が 64 個 
と力12 00®® て^^る、とい Ae の 
もあったんだけど、実際やってみ 
たら： g で画面が埋まっちゃって。 

(： fn -] a ^ o 結局24個(:なりまし 
たけど。 

高橋作ってて#番楽しかった 
ことは H です力々. 

IF 終った時です。(.同笑) 
F M 紙の h 、て 考えて たこと が、 
実際にソフトになろで動きだすこ 
とですね。 

隠しコマンドは 
まだある？ 

GOD 隠しコマンドについて 


少しお聞きしたいんですけど。 

FM 実を 言いますと、 仕様書 
を書く時点で、上の人に全部わか 
るよう に隠しもらさず童日かなけ.れ 
ばならないんですけど、今回は極 
秘 で、藤末さんと君島さんと僕と 
の間でひそかな楽しみで入れてた 
P んですけ ど、そうこうしているう 
f に、巷の噂になって電話が社内 
に入つ てきまして…。 

IF 「お前なんかやったのか 
? J とか言われてね。(笑)「別 
に 何もしてないです けどね」 「ス 
1 バ ーバブルボブルって何だ」っ 
て。 「知らないです けどね」 つて。 

FM ということで、最近社内 
でも pf になつてまして…。(笑) 
GOD じやあス—。ハーも最初 
の食 s には入つてなかったと？ 
FM そうですね。ゲームが完 
璧に出米-% 1 X 市場に出る直 
;前 (: 入れたという。隠し文字も、 
とつさに思いついて入れたものな 

4 てす。背景の象変ぇて、敵を 

入れ変ぇることが出来るかと藤末 
さん(:聞い及出米るということ 
でス*—パ I ても作りま t ようと。 
IF 1 週間位でやったね。 

(「エ—ッ」と-同驚く) 

FM で、八邊は 藤 末さんが調 
子に乗っ ち やって、2つ隐しコマ 
ンドを付けてしまつて。後で私(: 
それを聞かせてくれまして、1人 
で やって喜こんでたと。(一司孕 i 
GOD 隠しコマンドについて 
はゲー メス ト編集部 (:も每日のよ 
うに電話がかかってきました。(箸 
結局載せちやいましたけど。実は 
さらにまだ隠しコマンドが あると 
いう噂を聞いたんですけど…。 

(開発一同讓な笑) 

FM それは藤末さん(:聞いて 
下さい。(笑) 


IF 知らないですよ。(笑) 

係長もいるし。(一！^^ K ) 一切 
隠しごとはしてません。(笑) 
係長あるんじやないですか。 
(笑) 

GOD 隠しコマンドは合計 5 
つあるという話が…。(しつこい) 
丨 F いや、ないんじやないん 
ですかねエ。(笑) 

FM まあ期待や夢を持つてい 
ただくのは、悪いことではないん 
でしようが……。夢があるのは良 
いこと ではない かと： 〇 
GOD 疋してない ところを 
見ると(笑)…。(ウーン) 

高橋バブルボブル2は？ 

F M はつきりは言えませんけ 
ど、僕としては作りたいと思つて 
ます。 でも 作るとしたら、まつた 
く違う物になると思います。(ス 
1。 ハーの) 100 面で 人間になり 
ますよ ね。 そこから つながつ てい 
くので ばと。 

まだまだ 
楽しみは続く 

-残念ながら残された隠しコ 

マンドを聞き出すことはできなか 
ったけど、バブルボブル2が期待 
できそうだというのは嬉しい 
だ。 

最後に開発の方からおもしろい 
提案があった。バブルボブルのメ 
ロディに歌詞(タィトルもね)を 
付けたり、バブルボブル2のスト 
—リ I を考えてほしい、 というん 
だ (ひよ つと してひよ つとすると 
君の考えたストーリーがゲームに 
なる力も？〇歌詞•ス^ -1 リーを 
考えた人はそれぞれゲーメスト 
「みんなで歌おうバブルボブル」 

係、「バブルボブル新たなる旅立 
ち」係へ。 
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後ろへ下がって真ん中のあいて 
る所へにげるべし。 ますはここで待ち… 


3—5 その④ 





おおノー、すぱい吉つと大和だい。京都の山城君、琦玉の生天目君、 
沖縄の久場君……たくさんの質問、お便り、あ D がと5 . 




ダ寒金攻 K 

ていると進級できそラもないので、ここでまとめてアドバイスするそ。 
. 絶対役に立つ！すぱいきつと大和の完全攻略。 



前へ逃ける時は気を付ける - j 
と 0 


3 — 5 は、ちょつと弾の数 
が多いし、撃ち返し弾もある 
ので、2 — 5とはパタ I ンが 
違う 0 

まずはフアイヤーガイスト 
だけど、最初に画面の前の方 



⑮ 

の 

そ 

5 

I 

3 

3 • 4 周目は、岩のパター 
ンが I 定でない ので危なつ か 
しい時もあると思うが、それ 
ほど難しいことはないと思い 
ますよ。 511? 目以降は、 2 周 
目の岩のバタ—ンにもどりま 
す 0 

ム產は、サブ II のよけ方で 
すね。ゲーメスト4号で、う 
つかり左右どちらでもよいと 
いつてしまつてましたが、実 
は、最初が左で、その後は右左 
と交互によけないとほとんど 
が当たつてしまうのでした。 

スピ—ド2個あれば、目で 
見てからでも十分よけられま 
す。—回目のをよけてしまえ 
ば、後は適当なタイミングで 
レバーをいれればなんにも難 
しくありませんよ。スピ—ド 
I 個でも全部よけれます。ス 
ピ I ドなしでも最初の4回ま 
ではよけられるのであ一る。 

4号を読んだ読者のみなさ 
ん、ごめんなさい。 


さっそく始めょか。 

まずは、|番質問の多かっ 
た 2—5 と 3—5 の編隊のパ 
夕—ンだね。 

2-5の方はというと、ま 

ず下の方で敵を待ち構える。 


編隊が来るが、上に十分に才 
プションが伸びていれば、ほ 
とんど敵が残らないはずだ。 

もし、上の敵が残つてしま 
つたら、その敵の前へ回り込 
むか、画面の前へ逃けて回り 
込めばよい。—回目の，編隊で 
はちよつと岩がジヤマなの^ 




で下から上へオプションを広 
げて出現を待つ。出現と同時 
に、弾をボロボロ出してくる 
ので、弾をひきつけつつ後ろ 
へさがる。 

次に、その後の編隊だ。最 
初はもちろん下で待ち、下か 
ら敵が出現したら弾をひきつ 
けておいてから上へ少しずつ 
移動する。そして、上から来 
る編隊を撃ち、さらにそこで 
飛んでくる弾の上へ行く。こ 
こでは、岩をょけながら画面 
の前の方へ行き、下から来る 
敵の向こう側へ回り込む。あ 
とは後ろへさがつて弾をよけ 
つつ上へよけるだけ。 


敵は弾を出しながら来るので 
弾をひきつけておいてから| 
番上までいき、すぐに下まで 
下りていつて、次々と来る編 
隊をやつつける。 

すると、その後上と下から 


で親切に教えょ- 
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パ 1 」バ U かせぐんじや一い！！ 
撃つのがあんまり遅いとやら 
れるぞ。 



よ<見ると弾が飛んできてるじ 
やないか。でも平気なのさつ！！ 




2周目のかせぎは僕より〇ま 
い人がだ<さんいる。この写 
真のはまだまだ甘ゾーだ。 



ここらへんでミシンのよ^なけ 
一れん撃ちをするんだ！ 















…やあ君たち、ポクを知ってるかい7ポクがあの有名なすっぱい… 
愛知の鈴木君、遠く長崎の山口君と福田君、いやもっとずっと遠くの 

馨サ专 

一人ひとりに返事を書ころと思つたんだけと、それをし 


/ 




まずは前編 


やいけないところは肉ダンゴ 
地帯だけだ。 I 番安全な場所 
といえば2周目と変わらない 
けれど、気をつけなきやいけ 
ないのはオプションをちぢめ 


さて3周目だ。この周から 

撃ち返し弾がでてくるように 

なるので要注意 だゾ。 

でも、やっぱり注意しなき 


た方がいいということ。横に 
のばしたままにしておくと、 
広がったり、プルレ—ザーが 
脇にいる肉ダンゴを撃つてし 


まつて、撃ち返し弾が飛んで 
くるからなのだ。 

又、 & IHi _ (のよぅにしてやれ 
ばかせぐ ことも 可能である。 


4/11目…並じやない！ 


4周目。ここらへんからは 
敵の弾数や\ち返し弾が並じ 
やなくなつてくる。 

最初の装備を揃える所です 
ら擊ち返し弾が多くてパワー 
アップが回収しにくいのであ 
る。そこで' 最初の装備の揃 
え方の基本を教えることにし 
よぅ0 

このゲー厶の敵の弾は、横 
ス クロー ルの時は下の方に撃 
ちやすく、縦ス クロー ルの時 
は右に撃ちやすくなつている。 
つまり、横ス クロ — ルの場合 
ならば敵よりちよつと下に自 
機をおくだけでも下へ弾を撃 
つてくるが、上へちよつとい 
っただけでは上へは撃ってこ 
ないで、真つすぐに弾を撃つ 
のである。これを利用して、 
下段の敵は下半分をねらって 
擊ち、弾を下に撃たせる。上 


段の敵は上半分をねらって撃 
ち弾を真つすぐに撃たせる。 
そうするとパワーアツプユニ 
ツトが簡単にとれるようにな 
るぞ。 



でば 


最初のデスハンドは細胞に 
ジヤ マされ てやつつ けにく い 
けど、細胞が盛り上がる前に、 
デスハンドの元の部分にダメ 
—ジを与えておけば、だいた 


いやつつけることができるは 


ずだ0 




I 周目で まさかつまって る 
人はいないだろぅね？そん 
な人は困ったちやんですょ。 
あえてなにも説明することは 
ないでしょ。ちなみに、肉ダ 
ンゴ地帯では画面の真ん中よ 
り前ぐらいで連射してれば、 
2、3個肉ダンゴが増えて得 
をするよ。 


2周目は、注章)するところ 
といえば、やつぱし肉ダンゴ 
地帯かな。自機の位置はレッ 
ド•フレイ^-の2 P といぅ 

文字ょり前へおくことと、上 
下の位置は上から自機2機分 
下か、上から一つ目の網の節 
のちょつと下つたところかな。 


? I 一吉 • QD 9. 


2周目…ご注意！肉ダンゴ地帯 






































これなら怖 < なんかないぞ。 
U ツフルが才/ \〇の□のよ〇 
に見えるわね。 


手が伸びて、弾がポ□ポロと 
出始めだ5下に逃げればよろ 
し。これでかなり楽になる。 



ますはミサイルだけ撃っとい 
網をぬけた£>、すかさすミサイて入□の肉ダンゴをやっつけ 
ルを撃つべし。 ておこラ。 



弾も自分の横をい < ばかり。 



うらろ6とつとと失せな! 
網打尽にして <れるわい。 





サラマンダ完全攻略 



かりしていれば問題はないと 
言え ましょ、つ。 


£ 



いけば OK です。 


ことになりますが、こんなも 
のにたよらずに行けるよぅに 
しておかないと、先へ進むこ 

とも容易でないと思います。 

ちなみに、この最初の装備 

を持つ敵は7周目でさらに速 

くなり、10周目で最高速とな 

ります。又、5周あたりから 

肉ダンゴは、撃たなくても弾 


しち 

おつ 

のな。. 

ム < る 

レなれ 

I がけ 

ゴ定ぬ 

と判へ 

る 1 0上 

すだで 


だが、安全のためにはいいと 
思う。 

たまに2 • 3匹出てきてし 
まうことも あるが、まさか、 
そいつらに手こずる こと もあ 
るまい。後半に出てくるファ 
ィャーガィストだって左側だ 
けに—回しかこないので、全 
く問題が起こらないでしょ、っ。 

大変難しくなってくるのが 
5周目からなんだ。なぜなら 
ば、こいつらはこつちが撃つ 
前から弾をボロボロとはき出 
してくるからだ。今までのよ 
うにやつつけようとしたら、 
弾に囲まれて大変な思いをし 
てし まう ことだろ、っ。 

それではどうすんベかとい 

うと だ。 

先ほども話したけど、縦ス 

クロ —ルの時は、敵の弾は右 

に撃ちやすく、左側へはあま 

りねらつてこないというのを 

利用するわけだ。 

最初に出るオプションとレ 


肉ダンゴ地帯前の上下から 
くるデスハンドもぅまくオプ 
シヨンを上下に広げて退治し 
よう。この時、なるべく上の 
手は残さないように心がける 
こと。下が残つても網に？ I け 



こむことができるからね。 

肉ダンゴ地帯は3周目と同 

じで OK です。かせぎも可能 



でしよ、つ0 



左からの敵はミサィルがほ 
とんどやっつけてくれる。飛 
んでくる岩石もほとんどがミ 
サィルで、当たり判定をなく 
してくれるので安心だ。(判 
定がぬけているかどぅかは、 

レ I ザーが通るかどうかを見 
て判断すること。) 


くことができなくなつてし ま 
うからだ。 

そうしたら、レ—ザ—を持 
つてくる編隊の下へ まわり 込 
むようにしながらリツプルレ 
I ザーとミサイルを撃つて、 
敵が出すレ I ザ I ユニツトを 
取り、左へと逃けて行けばよ 
い。(但し、左へ行きすぎる 
と追いつめられるので、十分 
にひきつけながら移動するこ 
と〇) 


I ザ—ユニットを持つ編隊を 
やつつけたら(レ—ザーの取 
り方は後に説明します)、画面 
中央の I 番上から自機2キャ 
ラ分下の所から I 気に右斜め 
下にオプションをのばして、 
自機は|番右にいるよぅにし 
ます。そして、 レー ザ—又は 
リゥフルレ—ザーとミサイル 
を撃つて待ち構えます。 


1 


•CP 

し 

- 

さ 

な 

来 

ち 

で 

0 

ぺ 


すると、右からでてくるフ 
アィヤ—ガィストは撃ち返し 
弾を真っすぐに撃ってくるの 


レ—ザ—の取〇- 


では、さつき言つていたレ 
—ザーの取り方を説明すると 
しょ、っ。最初に左側にオプシ 
ョンを持つた編隊が出てくる。 
これをミサィルを撃たずに左 
上の方でやっつける。 

なぜミサィルを撃ってはい 
けないかといぅと、次に右の 
方から来るレーザ—を持つた 
編隊を早くやつつけてしまつ 
て、撃ち返し弾がジヤマして 
レ—ザーユニットを取りにい 




で、ほんのちよびつとだけ左 
によけるだけで OK だ。大き 
く動くとオプションが縮まつ 
てし まう ので注意してちよ。 



を撃つてくる。つまり肉ダン 
ゴが意志を持って弾を撃って 
きますが、自機の位置が しっ 


\ \ J 


まさ /}' — ii 目2周目でひっ 
かかってる人はいないと思い 
ますょ。やっぱり、撃ち返し 
弾のでてくる3周目からが難 
かしくなってい くんじ やない 
かな？ 

まず最初の敵ですが、 SI ハ 
のように斜めにオプションを 
ひろげてリップルレーザーと 
ミサイルを撃ち、弾がきたら 
少しずつ左へ自機をずらして 


さて、ちょびつとやつかい 
なやつがファイヤ—ガイスト 
なんだょね。やっつけた後、 
飛びちるだけならまだしも、 
やっぱり撃ち返し弾を撃って 
くるのでやなやつだ。 

3周目4周目の良い攻略と 

しては、2回にかけて くる フ 

ァイャ I ガイストを—回でお 

さえて しまうこと だ。 

どういうことかというと、 

I 回目のやつを少し間をおい 

てから| Jlrn にやつつけると2 

回目のやつが出ないのだ。点 

が少し損することになるわけ 


5周目からは撃ち返し弾を 

撃つ敵は全てが撃ち返してき 

ます。もちろん、最初のパワ 

I 装備を集めるのもむずかし 

くなります。 うまく 基本どう 

りにできれば平気なのですが、 

うっかり下段の敵に真っすぐ 

撃たせたり、上段の敵に下に 

撃たせたりしてしまうとめん 

どうなことになつてしまいま 

す。 

そんな時は、オプション又 

はミサィルユニットを|つ見 

逃すか、上段だけをやっつけ 

るかにすれば、その場はしの 

げるでしょ、っ。後者の方はフ 

才—スフィ—ルドがとれない 



イヤ—ガイストの傾向と対策 


5/ il 目…自機の位置をしつ. 
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書店(帖合）印 


部数 

冊 

ゲー メスト 

No .1 

No .2 

No .3 

No .4 

No .5 

N0.6 


ゲー メスト 

ハ、ッ クナンバーを 
お求めの方に一 

①現在までのバックナンバー 


No.l 

(’86 

5月号) 

No .2 

(’86 

7月号) 

No .3 

(’86 

9月号) 

No .4 

(’86 

11 月号） 

No .5 

(’87 

1 月号) 

N0.6 

(’87 

3月号) 


•お求めの号に〇印を 


お名前 


お電話 



新声社 

雑誌03659 


②ご注文の時は…… 

この用紙を持って書店にご注文 
下さい。注文書としてご利用で 
きます。 

新声社 
S03-293-9324 


君 こそ ゲーメスト ハイスコア 申請用紙 


氏 名 


スコア 
ネーム 


住 所 


電話番号 

( ) 

年齢 

才 

男•女 

感 想 



以上のスコアを記録したことを証します。 


ゲーム名 
スコア 

画数等 


PTS. 


速成 


備考 


ゲーム 

センター 


名前 


住所 


電話 



)j H 


証人 


キリトリ：？休 






















































ここに40円 
切手をはっ 
てください 


EOE - □口 


東京都千代田区内神田1一 15 — 15 

柴田ビル 

株式会社新声社 

君こそ行 


(ふリがな） 

お名前 

年齢 

性別 

( : M . 

(9 W 乂） 

ご住所〒 電話 （ 


) 

①小‘7: ( ) 年②屮‘7: ( ) 年 

③校 （ ） 年④人卞 （ ） 年 

⑤社会人 ⑥その他 


) 




Nq 3 (’86 9月号） Nq 2 (’86 7月号） NqI ( j 86 5月号) 


№6 (’87 3月号） №5 (’87 1月号） №4 (’86 11月号） 





































写真② 


の 

約 

束 

は 

プ 

□ 



ラマンダ完全攻 


やや上へと移動する。 


へ行けるところまで行つたら、 
すぐ左へひき返す。当然この 
時も少しずつ左へ移動し、弾 
を十分にひきつける。 

③すると、左から2回編隊 
が来るので左へ少ずつ進む。 
この時、初めて左端まで行く 
ことになる。 



真 

写 

④そこに、さらに左から編 

隊が来るので、右からの編隊 

の弾に当たらないように、右 


⑤すると、 またさらに 左か 
ら編隊が来るが、弾を引きつ 
けられるので左へ逃ける こと 
ができる。後は、残った右の 
編隊をミサイルでやっつける 
だけだ。 


真 

写 

ちなみに、6周目以降なら 
④⑤の動作をしなくても左端 
にいるだけでだいたい平！^で 
す。しかし、安全のためには 

④⑤を使うのが無難かと思わ 

れますね。 



3周目からは全部バタ—ン は同じであ—る。 



ッと見えるプロミネンスの後、 
上の連！ f フロミネンスと下の 
連^フロミネンスが続いてく 
るので、 よく おぼえて おくこ 
と。この時もフェニックスの 
ジェネ レ ー タ I があるので、 
ミサィルを撃たないでかせぐ 
もよしだ。 

その後は、上からしかプロ 

来わ 
以を 
□の 
入る 
忒ブ 
©lSEI 

るへ 
出上 
陵 〇〇^:! 

連のる 
でやれ 
下じす 

む夕 
込¬ 
りレ 
回ネ 
とエ ！ 

H ンえ 

るなや 
ぐ▽ち 
へヤし 
前ジわ 
ら。こ 
かだを 
上ん一 

フげ 
のせ 
後か 
最を 
ば玉 
けの 
お火 
てや 
しス 
ばク 
のツ〇 „ 

へ二よ 

上 H る一 

ミネンスは吹き上げてこない 
ので、下にいればよろしい。 

最後のドラゴンも右下から 
誘導していけば、なんのこと 
もな くた おせる。 




問のハガキを送ってちょ。誌 
上で答えられるかもよ。 

それじやあ、 また 会い まし 
ようねつと。 

(すぱいきつど大和) 


では、バタ—ンの一例を説 
明してみよぅね。 

炎の地帯にはいると、最初 
は下から連 II フロミネンスが 
吹き上がるので、上で横に才 
プシヨンをのばして、 レー ザ 
I とミサイルを撃つべし。そ 
して、プロミネンスを通過し 
た後、火の玉やその撃ち返し 
弾をよけつつ、今度は下で才 
プシヨンを横にのばす。 

そして上から吹き上げてく 



るプロミネンスを通過したら、 
5 (のよぅにフオ—メ—シヨ 
ンをはる。その後、下からプ 
ロミネンスが吹き上がるが、 
それは—回だけなので気にし 
ない。それと、下スレスレで 
進めば敵の撃ち返し弾も下へ 
消えていつてしまうよ。 


その後、上から連輯フロ 



玉壊 


ネンスが吹き上がってきて、 

さらにすぐ下からも。フロミネ 

ンスが吹き上げてくる。その 

時、2匹のフ H ニックスも飛 



んでくるので、撃ち返し弾に 
気を付けること。危ないと思 
ぅよぅなら— 匹目をやっつけ、 
すぐに上へよければ楽だし、 
フオ I メーシヨンをはり直せ 
るゾ。 

そのまま先へ進んでいくと 



上から連«フロミネンスが吹 
き上げてきて、下からフエニ 
ックスが生まれてくる。ジエ 
ネレ I 夕 I をミサイルですぐ 
にこ わしてもいいし、ミサイ 
ルを撃つのをやめてかせぐの 
もよし.〇 

そして、画面前の方でチラ 


さてこれで前編は終わりだ 
けれども、これだけじや分か 
らないところもまだまだある 
と思う。ので、どこがどう分 
からないとかというように質 



あと 2面で難しい といえば 
最後の編隊だろぅ。3周目ま 
でなら問題ない と 思ぅが、4 
周目以降は撃ち返し弾が多く 
なるし、6周 目ぐ らいになる 
と弾をボロボロ出して来るか 
らだ。 

それでは、バターンの一例 
を 教える ことにしょ、つ。 

①初め左右に3匹ずつの編 

隊が来るので左からやつつけ 

ていく。撃ち終わつたら、い 

つたんレ—ザーを撃つのをや 

め、次の編隊が完全に現れて 

から、左に移動しながらレ— 

ザ—を発射する。 



この時も、左端まで行く必 

要はない。後はレーザーとミ 

サイルボタンは押しつぱなし 

で良い。 

②次に、右からくる編隊は 

そのままの状態で撃ち、正面 

から敵が出たら、すかさず右 

へ移動する。もちろん、また 

右から敵が出てくるので、右 




プロミスじやなかつた 
プ□ミネンスはこわい！ 


最後の編隊もきついょ 


































DLL 屋内遊園地一関店 

岩手県一関市大町77番地 0(0191 )23-5011 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

怒号層圏 

2,784,670 

えつちゃん大好き/ 

OMOMO ( IGC ) 

IP 全面クリア 

2 

ザインドスリーナ 

1,283,040 

IGC-ZUN 

全面クリア 

3 

ローリングサンダー 

294,740 

D . R . 

ニューバージヨン 

4 

沙羅曼蛇 IP 

2,285,400 

IGC - M . S . 


5 

サイドアームズ 

10,000 ,000 + Q 

えつちゃん内好き/ 

OMOMOOGC ) 

全面クリア 
永久パターン 

6 

アウトラン 

32,887,360 

Y . U.I 

5"0175 

7 

アテナ 

1 ,743,550 

IGC-UZI 

全面クリア 

8 

アルゴスの戦士 

4,407,340 

IGC-ZUN 

全面クリア 

9 

沙羅曼蛇 2 P 

1,692,000 

OMOMO ( IGC ) 
ATTT … to 

3-5 

10 

スーパーノ \ブルボブル| P 

9,999,990 

OMOMO ( IGC ) 
BLOOD ( IGC ) 

ZAPX 6 
同点者2名 




時には投げよ*5かとも思ろ。しかしやめることはできない。 
スコアに表示される数字の重みと魅力を知つているからだ。 


/ I イスコスグ 


子供ゲームセンター 


岩手県上閉伊郡大槌町駅前 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

バブルポプル ( IP ) 

3,483,210 

M 0 M 0 K 0 & 
Minayo 

1コイン70面 

2 

バブルボブル (2 P ) 

3,630,990 

MOMOKO <&. 
Minayo EJ 0 

1コイン73面 

3 

スーパー 

バブルボブル （ IP ) 

2,834,830 

EJO . 

1コンイ58面 

4 

ス ーノ'一 

バブルボブル (2 P ) 

3,158,900 

MOMOKO & 
Minayo EJO 

1コイン65面 

5 

サイドアームズ 

526,700 

Mikio ! 

入荷3日目 

6 

アルカノイド 

1,362,890 

Minayo LOVE ! 

A ししクリア 
のこり6以上 

7 

熱血硬派くにお君 

999,950 

Minayo LOVE ! 

つかれた一 

8 

源平討魔伝 

999,900 

すましている 
かっつ/ 

1 コイン 
こしがいたい 

9 

アテナ 

2,381,500 

Mikio ! 

1 コイン 

全面クリア 

10 

ロードランナ ー IV 

239,640 

すましている 

かつつ/ 

1コイン20面 


プレイシティキヤロット旭川店 


旭川市3条通15丁目左1号 0(0166)23-3245 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

アウトラン 

33,573,050 

Nin ちゃん 

タイム500 "87 

2 

サンダーセプター 

356,990 

NM 0 


3 

ローリングサンダー 

290,720 

鈴木学 


4 

ギガス 

245,970 

BIG 


5 

アルカノイド2 

し 138,380 

A しし 


6 

妖魔忍法帖 

10,067,000 



7 

奇々怪界 

712,100 

IDA 


8 

サイドアームズ 

1,838,400 

RIZ and タオ 

2 P プレイで 

9 

ノくル ト リック 

242,900 

PAN 


10 

ザインドスリ ーナ 

1,135,410 

Aki 



札幌そご5 


札幌市中央区北5条西2 丁目 a (011)213-2565 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

アウトラン 
(ァップラィトニュ-パ-ジョン） 

55,589,370 

つきだてりの 

4,48”06 

D コース 80 秒 

2 

サンダーセプタ ー II 

464,660 

えびなひろし 

6面 

3 

沙羅曼蛇 

3,691,900 

田中博史 

6-2 丨コイン最強 

4 

ファンタジーゾーン 

20,539,200 

田中博史 

5周目3面 

5 

サイドアームズ 

1,860,500 

安藤敏哉 

クリア 

6 

ローリングサンダー 

154,080 

川田んご 

5 面 

ニューバージヨン 

7 

アルカノイド 

969,080 

川田んご 

クリア 

8 

奇々怪界 

461,950 

川田んご 

2周目4面 

9 

アレスの翼 

497,900 

梅井康人 


10 

ファイヤートラップ 

414,410 

つきだてりの 

丨2面 


ヒノデべガス 


宮城県仙台市中央 1-10-23 日乃出興業ビル3階 0(022)264-0570 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

アウトラン 

44,530,040 

K.l 

レイクサイド 
4〃49,56 

2 

カルノフ 

581,070 

K.l 


3 

AS 0 

2,653,040 

まるじ 


4 

ダンクショット 

8 回戦 

T.T 


5 

ピタゴラスの謎 

113,940 

K.l 


6 

アルカノイド 

1,159,780 

T.T 


7 

ファンタジーゾーン 

14,552,540 

K.l 


8 

ワンダーボーイ 

1,352,840 

まるじ 

7-4 クリア 

9 

怒号層圏 

1,464,110 

ACHA 

全面クリア 

10 

ガルディア 

1,000,000 + a 

まるじ 



ゲームプラザ NTK 惠庭店 


北海道恵庭市末広町153 a (0123)33 —2271 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

アウトラン 

36,098,270 

木内達夫 

504"25 

デュアルウェイ 

2 

ダンクショット 

PRO-I 15:111 

吉田 ( TAC ) 

6面 IP 

3 

サイドアームズ 

1,788,300 

。や。と。ぅ。ち 

IP 

4 

ローリングサンダー 

357,400 

角本正樹 

NEW バージョン 

5 

バブルボブル 

3,310,620 

テクモの田口 

IP 

6 

沙羅曼蛇 

2,131,100 

きうちたつを 

3-5 

7 

怒号層圏 

290,240 

茂木世志明 

IP 

8 

ザインドスリーナ 

597,770 

北斗中 TM 

6 面 

9 

恋のホットロック 

5,000,000 

中田裕章 

4 時間で打ち切り 

10 

バルトリック 

324,510 

村本誠 

5面 


プレイシティキヤロット琴似店 


北海道札幌市西区琴似2条2丁目琴似グリーンビル 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

アウトラン 
(デュアルウェイ） 


つきだて 

4'52”96 クリア 
(タイム優先） 

2 

アウトラン 
(レイクサイド） 

38,942,350 

佐々木義久 

4 51 "78 クリア 
(タイム優先） 

3 

バブルボブル IP 

10,000 ,000 + a 

つきだて 

5周クリア1コイン 

4 

バブルボブル 2 P 

8,191,760 

幕田貴宏 

つきだて 

1コイン 

5 

ウ ェック •ル•マン 24 

548,390 

幕田貴宏 

6’08"3クリア 

6 

サンダーセプター II 

457,220 

えびなひろし 

R -6 

7 

ローリングサンダー 

365,340 

HYPER-MAD 

R - I 0 

8 

サイドアームズ 

2,264,400 

HYPER - 紅屋 

クリア 

9 

ブレイウッド 

1,606,990 

中井昌平 

1コイン 

10 

サイキック5 

356,300 

橘卓哉 

R -3 1コイン 


アビニョン 


宮城県登米郡迫町佐沼字錦174 S (0220)22 — 3211 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

沙羅曼蛇 

2,401,600 

A « G«B の YSR 

4周目3面 

2 

バブルボブル 

4,620,000 

えつち.みな 0 わ 

Power up なし 

3 

スーパーバブルボブル 

9,999,990 

みんなの守護神 • 
たかお 

Power up あり 

4 

サイドアームズ 

2,151,800 

A * G*B の YSR 

全面クリア 

5 

ザインドスリーナ 

173,660 

みんなの守護神 • 

全面クリア 

6 

ファンタジーゾーン 

12,667,220 

A . G.B の YSR 

3 周 目 2 面ま 

でいった ヨ 

7 

アルカノイド 

718,200 

にかいど-くんだ ヨ 

1 コインだヨ 

8 

アルゴスの戦士 

5,395,000 

A ‘ G，B の YSR 

全面クリア 

9 

ワールドカップ 

優勝 

こん•たく 

手が黒くなった 

10 

源平討魔伝 

全面クリア 

A * G * B の8人 

かんたんだネ 


弘前八イローザスペースランド 


青森県弘前市上手町15 0(0172)33-6584 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

ローリングサンダー 

291,560 

陽ちやん 

8面 

2 

アウトラン 

51,737,570 

EXPRESS 

4'53"75 

3 

サンダーセプター II 

437,180 

し ip Tick 

6面 

4 

沙羅曼蛇 

2,070,400 

EXPRESS 

3周目5面 

5 

サイド アーム ズ 

1,843,910 

KEN 

全面クリア 

6 

バブルボブル 

7,872,800 

PSIPHAR 

» 

7 

ダブル X ミッシヨン 

1,824,000 

うあああ一^■じ 


8 

アルカノイド 

1,062,560 

YNG 

全面クリア 

9 

ファイヤートラップ 

323,390 

たけちやん 


10 

怒号層圏 

250,840 

FIREBURST 



ゲーム コーナー ロン 


札幌市北区新琴似12条11丁目 1-5 0(011)761-6172 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

カルノフ 

226,550 

竹村 

3面 

2 

サイドアームズ 

1,882,800 

石川 

全面クリア 

3 

ダンクショット 

4 チーム 勝抜 

佐々木 


4 

沙羅曼蛇 

2,101,400 

川田んご 

3周5面1コイン 

5 

アルゴスの戦士 

5,382,220 

オヤジ 

27面クリア 

6 

口ーリングサンダー 

391,640 

佐野賢 

丨〇面 

7 

スラップファイト 

9,999,990 + 〇 

田村と小塚 

255エリア 

8 

奇々怪界 

572,450 

松野護 

丨4面 

9 

怒号層圏 

215,000 

竹村 

4面1コイン 

10 

源平討魔伝 

全面クリア 

竹村•藤沢•坂田 



ゲームセンタータイ 1 J ヨウ 


宮城県角田市角田字牛館6 0(0224)62-1384 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 


52,777,080 

Spream SOL 

ぐ 44〃90 スター 
トタイ厶 80 秒 

2 

(デュアルウェイ） 

51,408,470 

Spream SOL 

446"87 スター¬ 
卜 タイム 80 秒 

3 

アウトラン 
(レイクサイド） 

56,425,320 

Spream SOL 

4 47”59 スター 
トタイム 80 秒 

4 

サイキック5 

6,189,700 

スコアをまちが 
えて送った闘神 

8面1コイン 

5 

サイド アーム ズ 

1,944,800 

Spream SHOT 

最終面クリア 

IP 丨コイン 

6 

沙羅曼蛇 

6,592,100 

AIR NEX XEN 

9-5 丨コイン IP 

7 

口ーリングサンダー 

242,960 

拝天狗 ( Fs .) 

8 面旧パージョン 

8 

3 D サンダー セプ ター II 

490,950 

Spream SOL 

最終面クリア 

9 

怒号層圏 

1 ,406,730 

Spream K.W 

最終面クリア 
IP 丨コイン 

10 

奇々怪界 

2,000,000 

Spream パル 君 

R 37 残 12 


ダイエーレジャーランド十和田店 


育森県十和田市一番町7 — 27とうてつターミナルビル2階 8(0176)24-0065 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

バブルボブル 

9,999,990 + 0 

VGM 

1 コイン全面クリア 

2 

スーパー パブルポブル 

9,999,990 + 0 

VGM 

丨コィン全面クリア 

3 

アルカノイド 

1,122,930 

VGM 

1 コィン全面クリア 

4 

アウトラン 

4,813,050 

VGM 

4'53"50 d コース 

5 

サイドアームズ 

1,813,700 

XANADU 

全面クリア 1 コイン 

6 

ザインドスリーナ 

1,221,510 

T-WRYNECK 

全面クリア 1 コイン 

7 

奇々怪界 

423,450 

やりました 
正義くん 


8 

快傑ヤンチャ丸 

1,145,300 

イトボック 


9 

源平討魔伝 

最終面クリア 

SUPER NEC 

1 コイン レベル 4 

10 

サイキック 5 

530,000 

DEN chan 



ゲーム ポイントフリ ー ウェイ 


札幌市西区富丘2条2 丁目 2 — 12 0(011)683 —4747 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 

考 

1 

アルカノイド 

1,070,920 

按田亨 

終面クリア(社会人） 

2 

ティードオフ 

18 ホール + 6 

新庄博之 

1コインい） 

3 

華弥生 

三十一文 

岡音隆幸 

1コイン （ 〃 ） 

4 

ピタゴラスの謎 

295,560 

按田亨 

23面 

(〇 

5 

グラディウス 

523,100 

木村剛 

2-3 

(") 

6 

1942 

1,690,580 

渡辺正夕喜 

30面 

(") 

7 

熱血硬派くにお君 

521,700 

田中裕一 

4-4 

(") 

8 

サイ ド アーム ズ 

1,765,700 

鈴木俊也 

終面クリア(学生） 

9 

バブルボブル 

2,585,510 

清水英夫 

81面 

(") 

10 

奇々怪界 

584,050 

宮下誠一 

16面 

(") 


当店は郊外型コーナーで、社会人主体の客層で構成され、メダルゲ 
—ムとビデオゲームに分かれます。 . 

ハイスコアでは、息の長い人気ゲームも含め掲示しました。 7今 






















































































































































































































1位 

981,980 

ACU - EPS (東京） 

2位 

599,870 

COM (千葉） 

3位 

508,500 

細野哲雄(群馬） 


3 種 
位別 



GAME 

HI-SC0RE 

NAME 

備 考 

1 

カ ルノフ 

586,720 

H.Y 

ニュースター 

2 

ザインドスリーナ 

684,700 

MAPPY 

ゲーム プラザ 

3 

スーパー バフルボフル 

9,999,990 

ポチヤ 

ニュースター 

4 

ピタゴラスの謎 

161,740 

UG 

ニュースター 

5 

サイドアームズ 

1,855,800 

Coolp ILM 

ゲーム プラザ 

6 

源平討魔伝 

999,900 

MAX 

上高地 

7 

沙羅曼蛇 

3,048,400 

佐野 

京王 

8 

快傑ヤンチャ丸 

1,036,500 

M.0 

ニュースター 

9 

ダンクショット 

113 対 111 

5 試合勝抜き 

アライ 

ニュースター 

10 

アウトラン 

37,659,420 

NS 

ゲーム プラザ 


ウイルト ーク タイト ー 


群馬県高崎市鞘町32番地 3(0273)26-4244 



GAME 

HI-SC0RE 

NAME 

備 考 

1 

ダライアス 

1,317,320 

とおるくん 


2 

ウ エック •ル•マン 24 

290,820 

とおるくん 

ステージ 7 36.9km 

3 

バブルボブル 

9,999,990 

TRI-MEND0 

ZAP5 回1 人用。 

カウンターストップ 

4 

アルカノイド 

1,080,330 

田口祐二 くん 

1 コイン 

最終面クリア 

5 

サイ ド アーム ズ 

1,769,500 

MAK. SAIT0 

1 コイン丨人用 

最終面クリア 

6 

沙羅曼蛇 

1,663,800 

多津君保津歩 

3周目2面 

7 

ブレイウッド 

2,604,620 

TRI-TIA 

真の80面クリア 

8 

ザインドスリーナ 

724,570 

TRI-ENR 


9 

XX ミッション 

840,600 

田口祐二 くん 


10 

バルトリック 

508,500 

細野哲雄 

1 コインフアイナ 

ルソーンクリア 


1位 

10,000,000 +« 

KCH-TAG (宮崎） 

2位 

9,957,200 

すぱい吉っど大和 

3位 

9,561,500 

ACU - やんちゃ丸(東足） 


>バルト 1 J ック 


■国 

位法 

か5 
S 機 


びでおいん SAKA 

埼玉県川越市新富町丨 一18— 7—番館 2 F 0(0492)24—9869 



GAME 

HI-SC0RE 

NAME 

備 考 

1 

サイ ド アーム ズ 

2,291,500 

戦闘狂 

H 0 TTAN (細野） 

1 ミス 

全面クリア 

2 

アレックスキッド 

290,170 

CPM 闘 幻狂 

RANSEUR 

RD 7( ジグラツト)その後3 

コイン SA て41 偭 クリア 

3 

バブルボブル IP 

6,069,900 

プロジェク 

卜 A 子 

最高 ランク .JADO 無し 

ZAPX 2- RD 98 

4 

快傑ヤンチャ丸 

9,999,900 + a 

CPM 闘 幻狂 

RANSEUR 

3周 目 クリア 

256 UP 使用 

5 

奇々怪界 

2,755,600 

戦闘狂 
NUKEGAKE 

5-8 

6 

沙羅曼蛇 

3,227,800 

A0I 美琴 

ノーマル 

1コイン b 1 

7 

ファイヤートラップ 

28,100 

ベルサイユ•ジョー 

•イノウエ 

3面(入荷直後） 

8 

アルカノイド 

915,500 

戦闘狂 
NUKEGAKE 

今回は中学生を優先 

しました n ALL 

9 

アルゴスの戦士 

5,858,700 

CAN 

全面クリア 

10 

P*B スター ズ 

448,540 

ノヽ < /\°— ^ 

ーパー 店長 

あの男でもこの店は 

ビクとも揺らぐまい 


amusement house 

MARY POPPINS 

埼玉県飯能市緑町 15—12 0(04297)4-3132 



game 

HI-SC0RE 

NAME 

備 考 

1 

ダークミスト 

295,710 

CRS-Y’S 


2 

カルノフ 

190,580 

BEN 

3面 

3 

奇々怪界 

3,000,000 

CRS 

AOI 美琴 

ノー•ミス 9 — 4 
残 30 機 

4 

バブルボブル 

9,999,990 

CRS 

ドランク長谷川 

パワーアップ 

オリジナル 

5 

バブルボブル 

7,955,450 

CRS 

ドランク長谷川 

ノーマルモード 

6 

ガルディア 

1,000,000 + a 

CRS 

AOI 美琴 


7 

沙羅曼蛇 

3,646,100 

CRS 

AOI 美琴 

1コイン 5-5 

8 

ザインドスリーナ 

1,360,090 

CRS 

AOI 美琴 

全面クリア 

9 

ローリングサンダー 

201,320 

CRS 

エリア7 

10 

怒号層圏 

1,433,910 

GRS-A 子 

1コイン 

全面クリア 


1位 

504,450 

FANCY - KETOSE (東京） 

2位 

490,950 

Spream - SOL (福島） 

3位 

479,790 

S.N MASTER (長野） 




•アウトラン 


A コース 

451〃40 

RUN 鳥不会(東京） 

巳コース 

44746 

CRAMP 巳◦丫 (東示） 

C コース 

444,90 

Spream-SQL (福島） 

□コース 

446,87 

Spream-SOL (福島） 

E コース 

44575 

今度も2番かな园(東示） 


•カルノフ _ __ 

1999.999 (全 i クリア）神奈川) 

•サンダーセブター II 


•アレックスキッド 


1位 

472,230 

オヂギ/カラテカくん(東京） 

2位 

290,170 

CPM 闘幻狂 RANSEUR (倚玉） 

3位 

254,510 

㊇ JOG / (岡山） 


メ 

mm 


•サイキック5 


1位 

12,827,600 

JAG - S 巳 T (東京） 

2位 

6，189,700 

スコアをまちがえて送った闘神(福島） 

3位 

2,670,400 

TMC - SHOS マリちやん(千葉） 


_沙羅曼蛇 


第全 


君 

そ 


タイエーレジャーランド郡山店 

福島県郡山市大町 1-4-5 0(0249)34—2121 (内）262 



GAME 

HI-SC0RE 

NAME 

備 考 

1 

バブルボブル (IP) 

3,789,460 

GREFON. 

65 面 

2 

奇々怪界 （IP) 

979,300 

SIR(SVC) 

13 面 

3 

のぼらんか （IP) 

754,800 

DON. 

27面 

4 

スーノ ーノマブノレ 

ポブル （ IP ) 

1,964,210 

KAPPOW 

( SGM ) 

@49面 

5 

アテナ （IP) 

895,800 

SIR(SVC) 

正攻法 

最終面クリア 

6 

怒号層圈 （IP) 

172,620 

OCT (SVC) 

エリア4 

7 

ヤンチャ九 （ IP ) 

343,400 

SIN 


8 

ザインドスリーナ (IP) 

603,560 

わ〜じゅん 

@4面 

9 

口ーリング 
サンダー （ IP ) 

190,100 

MZ. 

6面 

10 

グラディウス （IP) 

591,100 

IQ. 

2周目の4 


ニュースターグループ 4店 

山梨県甲府市城東 2— 10—22 0(0552)32-7570 


今回の「君こそゲーメスト」の 
ハイスコアを見てだれでも変だな 


f c fry /全国集計機種別 I と思ぅのは、バブルボブルとス 

1ン^^!第1位から第3位—パ—2 f が集計から消 

4 4 113 ゼ - えたことでしよ、つ。 理由は、両方 


とも — P は カウンタ— ストップが 
多数だったからです ◊ 2 P の方は、 
97面でねばった人もいた からです。 

今までにはあまりなかつた こと 
なのですが、今回からいくつかの 
店で絶対に出ないスコアを送って 
来ました。このよぅなスコアに対 
しては、最悪の場合は 掲載 中止と 
いぅ こと もあります。各店とも注 
意してください。 

今回は、編集部内の人事異動が 
あり(？.)、 ハイスコアは 、 GOD 
鈴木•山河悠理•慶一郎•私 、 R 
E O Y • YQ 4 人で担当するこ 
とになりました。今回から締切日 
を厳守しますので個人のハイス n 
アを送られる方は 月末まで にお願 
いします。 

★お店の人にお願い。めざせハイ 
スコアは月末締切の翌月5日必着 
でお願いします。 

(R) 
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東京都東村山市栄町 2—16—18 0(0423)95 —1880 



GAME 

HI-SC0RE 

NAME 

備 考 

1 

口ーリングサンダー 

268,700 

KIN 

8 面 

2 

ザインドスリーナ 

556,210 

2AM 


3 

バブルボブル 

3,850，170 

LIE 


4 

メ トロクロス 

479,050 

XOR 


5 

スラップファイト 

606,840 

YSO 


6 

快傑ヤンチャ丸 

240,400 

END 

最終面 （R8) 

7 

ワ--ルドカップ 

11:0 

H.M 


8 

アルカノイド 

96,490 

? 


9 

カルノフ 

79,800 

? 


10 

バブルボブル 

5,838,570 

HAPPYEND 
WAD & MAD 

2P 


ゲームセンタースカッシュ 

東京都小金井市本町 5-19 - 3 0(0423)85 —4565 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

快傑ヤンチャ丸 

1,076,000 

FAN-SDF 

6面 

2 

アクションファイター 

146,600 

長坂 


3 

ローリングサンダー 

151,680 

御祖魔 II 


4 

奇々怪界 

677,600 

KEK 

R-I4 

5 

ロードランナーIV 

1,402,600 

FAN-SDF 

R-42 

6 

アレックスキッド 

165,320 

NTY-AHT 


7 

バブルボブル 

9,999, 990 + a 

SEPKAI 


8 

口-ドランナーIV (2P) 

1,050 ,840 

FAN-SDF-HDK 

27面 

9 

グラディウス 

2,296,000 

相川和貴 


10 

Racken up 

4,308,110 

し ASER-S 

フリ ッ パー 


カジノ •カーニ八ル 

東京都立川市柴崎町 3 — 2—16 3(0425)22-2909 



GAME 

HI-SC0RE 

NAME 

備 考 

1 

ロー ドランナ ーIV 

1,670,140 

ISYN ニパ 

30面 + a 

2 

怒号層圏 

175,480 

川島知行 

4面 

3 

アウトラン 

46,477,790 

KTZ 

450" 1 2 

DUAL WAY 

4 

アレックスキッド 

182,220 

佐藤一郎 

4 

5 

エンデューロレーサー 

43,192,562 

岡野風太郎 

3'54"42 

6 

ハイスピード 

ピンボール 

9 ( 999 ( 999 + 〇 

ERI & ASTU 

2周目 

7 

スーパーパブルボブル 

9,999,990 

EXCHANGER 

ZAP5 回 

8 

ダンクショット 

5面まで 

拝島シマダ君 

点数でない 

9 

沙羅曼蛇 

2,395,900 

ドラエモン 
デブの人 

ココラデハマル 

10 

サイドアームズ 

1,785,200 

KTZ 

全面クリアー 


プレイシティキヤロット巣鴨店 

東京都豊島区単鴨1 -15 -1宮田ビル B 10(03)943—6735 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

バル トリック 

981,980 

ACU-EPS 

6面 

2 

ローリングサンダー 

415,920 

EXCHANGER 

クリア 

3 

サンダーセプタ ーII 

504,450 

FANCY- 

KETOSE 

MARSHAL 

4 

アウ ト ラン 

(VINEYARD) 


RUN 鳥不会 

車イージー 

5 

(DEATH VALLEY) 

447"46 

CRAMP BOY 


6 

(STONE HILL) 

446*09 

うえの (ACU) 

" 

7 

(DUAL WAY) 

447" 18 

EXCHANGER 

" 

8 

(LAKESIDE) 

ル 45"75 

今度も 2 番かな固 

〃 

9 

サイキック 5 

12,827,600 

JAG-SBT 

クリア 

10 

沙羅曼蛇 

9,561 ,500 

ACU- やんちゃ丸 

13-5(7 機) 


ゲーム プラザ•ザ•ゴリラ 

東京都豊島区東池袋3-卜4サンシャインシティ文化会館 Bl »(03)983-0618 


備 考 


-ドオフ 


ローリングサンダー 


309,500 


サイド アーム ズ 


1,887,000 


TYG •クイズラ 


快傑ヤンチヤ丸 


591,000 


EWD- 中村 


ウ エック. ル•マン24 


534,850 


松本 


アウトラニ 


32,319,770 


大森あずき 


エン デューロレーサー 


2,812,291 


室田健 


47,689,670 


森沢優 


283,500 


森沢優 


■ヒッ トゲーム BEST10 


前回 

順位 

ゲー厶名 

メーカー名 

3 

1 

アウトラン 

セガ 

4 

2 

バブルボブル 

タイト ー 

5 

3 

アルカノイド 

タイト ー 

2 

4 

□一 1 J ンヴサンダー 

ナムコ 

1 

5 

サイドアームズ 

カブコン 

初 

6 

カルノフ 

データイースト 

6 

7 

ファ SU —スタジアム 

ナムコ 

8 

8 

サンダ ー セプタ ー jj 

ナムコ 

初 

9 

ダンクシヨット 

セガ 

7 

10 

奇々怪界 

タイ!'— 


すでに黄泉の国へ落ちてしま 
われた「源平」に関しても、 
プレィヤーの飽きが早かった 
ょぅに思います。難度はそれ 
なりだったんですが……。 

AV とコンセプトの相互効 
果がかみ合わないと、真のヒ 
ット作は誕生しないのだ/. 

. さてさて下位打線へ。 

「カルノフ」、敵がいきなり現 
れて攻撃してくる(しかも最 



初から)構成は意地か悪い。 
カウンタ—ストップも出ちや 
つたし、ロングヒットを期待 
するにも、今一つ力不足。 

「フアミスタ」「ダンクシヨ 
ット j のスポ—ッゲ—ム路線 
は、平たい一般受けで安泰かな。 

-とまあ、今月はこのょ 

、っな所で。ベスト5に揺さぶ 
りをかけるょぅな新製品の登 
場に期待します/ (0) 


ゲーメ スト 読者の皆さん、 

お元気ですか？突然ヒット 
ゲーム BES 丁10のコーナ I 
に 乱入した、 やまざき •たく 
でございます。今月から講評 
を担当させていただきますの 
で、ひとつ気長にお付き合い 
下さいませ。 

さて、今月の BEST 10 は 
45店で集計しました。なんと 
10機種中8機種が先月と同じ 
顔ぶれで、初登場は「カルノ 
フ」 と「ダン クショット」 の 
み。 しかも 6位と9位と い、っ、 
そこそこの順位で登場。ィン 
パクトの強いニユーゲームが 
なかったょぅで、 BEST 10 
の機種の動きも、上位と下位 
で真っ二つ。 AOU の前の静 
けさ、なんでし ょぅか？ 

まずはベスト5。「サィドア 
—ムズ J 「口—リングサンダ—」 
が、それぞれ5位 • 4位まで 
落ちて、あとの3機種が そっ 
くり押し上げられた形になり 
ました。 

「アウトラン」 がついに 1 位 
/ かなりのお店で見かける 
ようになりました。あとは、 
どこまで人気を維持して爆走 
できるか、ですね。 


「バブルボブル」は、ゲーメ 
ストの攻略記事が効いたかな 
?もうやり尽くされた気が 
するので、そろそろピ^-ク AJ 
見ておりますが . 。 

不沈空母「アルカノイド」。 
ビデオゲ—ムの演歌歌手とも 
言、っべき息の長さに、あらた 
めてこのゲームの質の高さを 
痛感せざるを得ません。 

5位まで落ちてしまつた、 
「サイドア I ムズ J 。 う一ん、 
A V 効果のみ追求したゲ—ム 
は、寿命が短い/しかも、 
難易度がメチャクチャだと思 
いませんか、これ。 

A 級プレイ^諸君なら、 
数日で終わらせちやつた とい 
う人は多いでしようけど、並日 
通のプレイヤ ーにと つち や 一 
度やられたが最後、 あと 30 秒 
続けばいい所。次のマイキャ 
ラが登場してからの無敵時間 
が1秒くらいしかなく、立て 
直す余裕が全然ないんです。 
マニアに易しく、一般人に難 
しい難易度設定なんて、はつ 
きり言って最 ffi ですよ/も 
つと みんなが楽しめるような 
程度に考えて下さいよね/ 
「ロ ーリングサンダー」や、 
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ゲームセンターヤマト 


長野県飯山市南町け一1 S (0269)62— 4939 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考考 

1 

アウトラン DX 
(ヴァインヤード） 

25,721,890 
(509”76) 

田辺昌之 
ARCADIA® 

75秒設定 

2 

アウトラン DX 
(デスバレイ） 

17,763,900 
(5,13,24) 

山田利之 ( XYZ ) 

70秒設定 

3 

アウトラン DX 
(ストーンヒル） 

18,155,900 
(5，1 1，71) 

久保田正人 
(MAT) 

70秒設定 

4 

アウトラン DX 
(デュアルウェイ） 

31,295,710 
(4 57”65) 

田辺昌之 
ARCADIA® 

75秒設定 

5 

アウトラン DX 
(レイクサイド） 

21,805,300 
(5 07,78) 

久保田正人 
(MAT) 

70秒設定 

6 

口ーリングサンダー 
(ロケテスト版） 

176,520 

新免 悟 ( KEN ) 

STORY2 

AREA6 

7 

サイド アーム ズ ( ip ) 

2,439,000 

田辺昌之 
ARCADIA® 

ノー ミス 全面 クリア 

1 コイン 

8 

怒号層圏 （ ip ) 

1,269,450 

新免 悟 ( 

最終面クリア 

1コイン 

9 

グラディウス 

1,940,900 

小林東一 ( TOY ) 

5-1 

10 

沙羅曼蛇 

2,084,800 

田辺昌之 
ARCADIA 

3-6 


ゲーム インカナザワ 

金沢市入江3 丁目34番地 S (0762)91— 2030 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

カルノフ 

81,500 

Z . I.G 


2 

ダンクショット 

1 10 X 107 

TRT 

College I 

3 

ローリングサンダー 

128,220 

CH 

AREA 4 

4 

アウトラン 

41,030,410 

LEGEND 

デスバレイ 75" 設定 

449,56 

5 

バブルボブル 

5,439,020 

ぱあっち ILL 

2周目 R = 9 I 

6 

怒号層圏 

1,340,750 

コナちゃん 


7 

ギガス 

366,190 

モアイ 


8 

アレックスキッド 

73,380 

P 00 


9 

ピタゴラスの謎 

259,780 

P 00 

R = 2 I 

10 

奇々怪界 

480,900 

ゆみやん 

SCENE=I 1 


ブレイシヤトー 


神奈川県横浜市伊勢崎町 0(045)251-8340 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

ファミリースタジアム 

11-1 

T.H 

T - G 1回コールド 

2 

ダンクショット 

? 

椎名堂 

プロ 

3 

カルノフ 

182,600 

M.M 

1コイン5面 

4 

サンダーセプター II 

336,470 

でんすけ 

5面 

5 

ローリングサンダー 

376,400 

VMTDAN 

IPI 0 面クリア 

6 

ワールドカップ 

4-0 

ABA 

全クリア 

7 

サイド アーム ズ 

2,145,500 

K.M 

IP 丨コィン全クリア 

8 

ジャッカル 

297,700 

ABA 

ノーマル 

9 

怒号層圏 

371,220 

T 0 N . T 0 N 

IP 丨コイン 

ザンゲルド域 

10 

バブルボブル 

9,789,940 

VMT-ABU と 

吉田美奈代 

2 P 100面クリア 


WE’LL TALK TAITO 小田原店 

神奈川県小田原市栄町 2 H 3 H 9 £?(0465)23-5455 _ 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

ウエック.ル.マン24 

601 : 1 

ECM-ZENJI 

540,960 

2 

スーパーパブルポブル 

9,999,990 + q 

H.F 


3 

バブルボブル 

9,999,990 + q 

H.F 


4 

サイドアームズ 

1,950,800 

PAJ 

全面クリア 

5 

サイキック5 

901,900 

NAK 

6面 

6 

ブレイウッド 

500万 + a 

ECM-ZENJI 

真の80面クリア 

7 

バルトリック 

443,950 

HAM 

3面 

8 

ダークミスト 

384,600 

RYO 


9 

快傑ヤンチャ丸 

498,900 

WTZ 


10 

カルノフ 

999,999 + a 

ECM-ZENJI 

全面クリア 


ナムコゲームスポツト 


千葉県市川市市川1 -4 H 0 



GAME 

H 卜 SCORE 

NAME 

備 考 

1 

アルカノイド 

1,044,440 

キング シーザー 

ALL 

2 

サンダーセプター II 

456,500 

CGP-CHIR 

6面のさいご 

3 

エンデューロレーサー 

43,126,326 

CGP-CHIR 

3'54"03 

4 

グラディウス 

1,443,200 

S - P-T 


5 

ドラゴン バスター 

7,176,570 

まめお 

63面 

6 

ローリングサンダー 

423,400 

F . H.H 

A しし 

7 

モモコ120% 

1,100,000 

0 AZ 

A しし 

8 

セクション Z 

243,000 

N - K-K 


9 

ガルディア 

1,000 ,000 + a 

ZAM 

A しし 

10 

アテナ 

2,212,200 

F - H.H 

A しし 


ビデオインセガ船橋店 

千葉県船橋市本町1 一 3 -30 S (0474)23-7076 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

アウトラン 

43,171,990 

CGP-CHIR 

ゴール DVALWAY 

45 ド 25 

2 

奇々怪界 

296,750 

ZAM 

6 面ざま〜み 

ろむらい 

3 

サイド アーム ズ 

1 ,854,100 

ZAM 

ノーミス全面クリア 

4 

アレックスキッド 

225,260 

RYO 

RD 6 

5 

ダンクシヨッ F 

5面 

CGP-CHIR 

2回目で/ 

6 

アルカノイド 

1,137,770 

YAS 

ALL 

7 

ギガス 11 

628,810 

L.CUTINA 


8 

エンデューロレーサー 

21,178,731 

CGP-CHIR 


9 

ピタゴラスの謎 

334,680 

067 


10 

怒号層圏 

1,269,630 

SBJ 



天野スポーツのゲームコーナー富士バッティングスタジアムゲームセンタートミー 


愛知県西尾市高砂町41 0(0563)56-2670 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

沙羅曼蛇 

3,973,700 

KG ( AKI ) 

6-2 

2 

奇々怪界 

684,900 

Takao S 


3 

熱血硬派くにお君 

639,800 

ASG Y，W 


4 

アレスの翼 

385,500 

N.S 


5 

魔界村 

2,738,600 

たから 


6 

スター，フォース 

3,080,400 

K.G 


7 

快傑ヤンチャ丸 

704,900 

FSR . グ ( SUP . R 2) 


8 

ローリングサンダー 
ニューバージョン 

415,280 

ASG Y，W 

全面クリア 

9 

黄金の城 

710,000 

FUJ 


10 

サイドアームズ 

1,840,100 

FSR />( SUP ) 

全面クリア 


静岡県富士市水戸島本印64—！ 0(0545)63-7200 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

スーパー バブルボブル 

4,002,790 

VERTEX-AIR 

IP ICOIN 

2 

アウトラン 

18,426,820 

VERTEX-AIR 

A コース.70秒 

3 

サンダーセプター II 

330,600 

ENDLESS-KUZ 

5面 

4 

沙羅曼蛇 

2,458,700 

ENDLESS-KUZ 

1 COIN 3機 

5 

怒号層圏 

1,245,700 

ENDLESS-TEN 

最終面クリア 

6 

NEW 

ローリングサンダー 

129,800 

TEN 


7 

グラディウス 

3,019,400 

かずっぴ一 


8 

快傑ヤンチャ丸 

762,500 

VERTEX-AIR 


9 

アルカノイド II 

803,600 

浜田実夏 


10 

サイドアームズ 

1,836,000 

HIJ 

クリア 


千葉県佐倉市上志津1660—2 3(0434)87 —4226 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

バブルボブル 

9,999,990 

--A 

1人で7面クリア 

2 

アルカノイド 

1,307,320 

ゆうくん 

オール クリア 

3 

沙羅曼蛇 

2,658,800 

KKK 

4-5 面 

4 

熱血硬派くにお君 

751,900 

くわばらくん 


5 

アルゴスの戦士 

6,099,250 

吉田号 

Roon 27 

6 

アテナ 

2,489,750 

しんくん 


7 

サイ ド アーム ズ 

1,844,500 

リンダ君 

最後まで 

8 

怒号層圏 

1,212,020 

せえいち • 

スガヌマ 

2人で 

9 

妖魔忍法帖 

2,789,000 

ゆうくん 


10 

グラディウス 

1,837,200 

M.K 



プレイシティキャロット豊橋店 


愛知県豊橋市駅前大通り1丁目12 S (0532)55-8611 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

ウエック•ル•マン24 

551,710 

EXTRA ( ETE ) 

LAP 603.7^' J 7- 

2 

サンダーセプタ ー II 

468,910 

EXTRA 

BIG BLAST 

6 面 

3 

快傑ャンチャ丸 

500,400 

BFM & SIM 

8 面ラスト 

4 

ブレイウッド 

9,283,640 

ZAP . M.N 

1000 パワー 

80 面 + a 

5 

バブルボブル 

7,522,350 

EXRA-MSS 

予定終了 
ハッピーエンド 

6 

サイドアーム 

1,852,100 

HDK.SHINKURU 


7 

サイキック5 

2,241,100 

HCM-NIX 

クリア 

8 

ローリングサンダー 
ニューバージヨン 

379,100 

Y.W 

全面クリア 

9 

カルノフ 

378,400 

AGF & IMM 

4面 

10 

アレックスキッド 

141,610 

BFM & SIM 

4面 


プレイシティキヤロット松本店 


長野県松本市中央 14-7 セントラルビル B 10(0263)35-^744 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

アウトラン 

55,070,730 

N.S 

448,53 

LAKE SIDE 

2 

ブレイウッド 

5,423,800 

AIQ + 

恵一&恵美 


3 

ザインドスリーナ 

4,825,400 

恵一&恵美 


4 

サイド アーム ズ 

2,061,300 

AIQ 

丨コインクリア 

5 

プレビリアン 

1,791,200 

AIQ &DMB 


6 





7 

サイキック5 

667,900 

マイナー TAN 
(GAN) 

STAGE 6 

8 

ウ エック •ル•マン 24 

544,930 

AIQ + 

恵一&恵美 

GOAL IN / 

9 

3 D - サンダーセプター 

479,790 

S.N MASTER 


10 

ファミリースタジアム 

J 2 v .f 1 億3000万円 

俺は中日の 
落合さ/ 



サンペディックナムコランド 


千葉県習志野市谷津 1—161 S (0474)77— 5192 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

ローリングサンダー 

351-040 

KIM 

クリァ 

2 

ウ エック •ル•マン24 

543,280 

COM 

クリア606.9 sec 

3 

バルトリック 

599,870 

COM 

4面のまん中 

4 

サイキック5 

1,993,400 

Death 

クリア ー. グ 

5 

カルノフ 

516,110 

K - G •巳 

7面 

6 

サイドアームズ 

1,847,000 

COM 

クリァ 

7 

スーパー バフルボブル 

9,999,990 + a 

YOU.A 

IP コマンドなし 

8 

バブルボブル 

10,131,080 

ああるじいぶう 

•••ZURUZURU … 

2 P A しし 

9 

スターウォー ズ 

40,038,774 

HAB 

5時間15分 

10 

ガントレット 

3,049,456 

KEI 

エルフ丨コイン 


ビデオインマツヤ丸太町店 


京都市中京区烏丸丸太町西入る北側 0(075)21 1-8069 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

P —リングサンダー 

(ニ ユー ハ # ー ジョン） 

311,260 

中塚賢 

8面 

2 

アウトラン 
(レイクサイド） 

45,800,620 

吉田賢司 

75秒設定 4.49.93 

3 

カルノフ 

999,999 

みやもと 

1コイン全面クリア 

4 

バブルボブル 
(スー •パー） 

9,867,020 

ほりぇぼ) 

8周目68面 

5 

奇々快界 

794,950 

M . BOY 

16面 

6 

サイ ドアーム ズ 

2,056,100 

みやもと 

ノ-ミス全面クリア 

7 

ファイヤートラップ 

1,000 ,000 + a 

それちゃん 

1コイン 

8 

怒号層圏 

1,417,230 

RX-JYU 

ノ-ミス全面クリア 

9 

アレックスキッド 

230,280 

裸亜具 LGQ 

5面 

10 

ロードランナー VI 

3,522,670 

TOM & KYU 

2人用 (1 コイン)7晒 


がらんがらん 


長野県駒ケ根市赤須東6 — 23 0(0265)83-4123 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

沙羅曼蛇 

3,499,000 

Lucky7 

Now Win / 

5 周目 5 面 1 coin 

2 

源平討魔伝 


15 名 （ T . 米、岡、 

ERI 、 把沢 W 

頼朝征伐 

3 

奇々怪界 

685,500 

Now Win / 

2-7( SCENE * l 5) 

4 

怒号層圏 

249,470 

Now Win / 

Icoin 最終面 

5 

ローリングサンダー 

291,660 

Now Win / 

ニューバージヨン 

AREA -8 

6 

テデイ——ポーイ 
ブノレース 

656,910 

おはまり君 

16 面 

7 

アルカノイド 

988,180 

Oh.Jun 

ALL (3 湎クリア） 

8 

ザインドスリーナ 

1,097,330 

AKABEE 


9 

アマテラス 

1,052,500 

Now Win / 

4-5( AREA - l 9) 

10 

メジャ—リーグ 

258,350 

IUP 

Icoin 8-0 


ゲーム プラザナムコ 


千葉県千葉市中央3 -17-1 千葉セントラルプラザ内 3(0472)27-3092 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

アウ ト ラン 

(DUAL WAY) 

36,423,590 

FPG-BON 

4'47"68 70 秒設定 

2 

(DEATH VALLEY) 

32,820,120 

FPG-TMC 
-わよう 

4.48" 00 

B なら 日本一 だせ‘/ 

3 

ローリングサンダー 
(ニューバージ ヨン） 

375,000 

ZET 

全面クリアー 

4 

サイドアームズ 

1,761,100 

Y . I.SYI 

ハ^リー- ノ、 -ド 

クリアー 

5 

サンダーセプタ ー II 

371,180 

FPG-TMC 
-わよう 

CAPTAIN 

6 

バブルボブル ( IP ) 

6,910,760 

FPG-PAC 

RI 00 クリ アー 
ZAP2 回 

7 

ス ーノ\° ーノくブノレ 

ボブ ル （IP) 

9,999,990 

YOU.A 

RI 00 クリアー 
ZAP7 回 

8 

サイキック 5 

2,670,400 

TML-SHO& 

マリちやん 

全 8 面クリアー 

9 

沙羅曼蛇 

2,260,600 

FPG-TML 
-わよう 

ランクベリ ーハード 

4 周 目 

10 

キュー ティ ー Q 

939,260 

T-T 

ボーナス 最高 
96,000X3 





















































































































































































































































ゲームインプラザオリンビアン 

北九州市小倉北区京町2 丁目6 — 7 3(092)521-2040 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

ローリングサンダー 

325,120 

XENON 

1 コイン 1 哂クリア 

2 

ブレイウッド 

1,229,500 

PIRELLI 

IP 丨コイン72面 

3 

サイドアームズ 

1,832,200 

アキラ& 
TAKUMI 

IP 丨 コイン 

全面クリア 

4 

□- ドランナー 

676,720 

KTJ . 

IP 

5 

奇々怪界 

714,050 

KTJ . 


6 

ザインドスリーナー 

536,550 

アキラ & 
TAKUMI 

1コイン5面 

7 

快傑ヤンチャ丸 

763,900 

T.M 


8 

妖魔忍法帖 

5,000,000 

ヤマシタ、 

ヨシタカ 


9 

ニューアルカノイド 

941,950 

PIRELLI 


10 

ファンタジーゾーン 

6,649,100 

WANG CHONG 



TV プレイ八ウスミ ツキー 八ウス 

岡山県岡山市八幡 115—9 0(0862)72—6734 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

カルノフ 

296,830 

CCB 

ノ ーマル4面 

2 

ローリングサンダー 

226,860 

AGO 

ノ ーマル4面 

3 

サイキック5 

336,500 

後藤 

3面 

4 

恋のホットロック 

9,999,900 

HOT SNOW 

22周丨面 

5 

ウエック•ル•マン24 

552,620 

平田 

全面クリア 

6 

アルカノイド 

694,950 

かまお 

32面 

7 

奇々怪界 

503,700 

原田敏之 

8面 

8 

沙羅曼蛇 

1,521,800 

板垣浩 

2周6面 

9 

快傑ヤンチャ丸 

477,500 

CCB 

2面 

10 

バブルボブル 

3,221,500 

門脇 

IP ノーマル66面 


ゲーム八ウス999 

大阪市旭区中宮5 丁目 12—12 3(06)953-9838 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

アウトラン 

44,048,310 

HART - A - B-E 


2 

サイド アーム ズ 

1,852,600 

GAW DISIR 


3 

ウエック•ル•マン24 

524,750 

紀平健志 


4 

サイキック5 

1,224,200 

GAW 

桜高のかおり 


5 

カルノフ 

479,990 

紀平健志 


6 

快傑ヤンチャ丸 

831,000 

GAW 

桜高のかおり 


7 

ザインドスリーナ 

2,290,370 

阿部徹也 


8 

怒号層圏 

1,221,830 

大久保 


9 

ローリングサンダー 

232,020 

AKYND 


10 

バブルボブル 

6,465,670 

GAW 

桜高のかおり 



プレイ八ウスアスカ 


佐賀県伊万里市浜町五番街アスカビル2 F 0(09552)3-2895 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

NEW- 口ーリン 

グサンダー 

366,080 

S.IKEDA 

全面クリア 

2 

沙羅曼蛇 

2,206,000 

Mr.VEX 

3-5 IP 

3 

アレスの翼 

723,300 

M.SHIBAHARA 

全面クリア IP 

4 

ジャッカル 

453,800 

M.SHIBAHARA 

クリア目前 IP 

5 

ス—ノ く— • 

ドンキホーテ 

448,500 

M.NAKAMURA 

全面クリア 

6 

ファイヤートラップ 

67,940 

H.MAEDA 

3面 

7 

ロードランナー IV 

209,820 

Mr.VEX 

R -8 IP 

8 

ダーウィン4078 

595,940 

M.SHIBAHARA 

丨5面 

9 

アルカノイド 

1,217,360 

M.SHIBAHARA 

全面クリア 

10 

AS 0 

2,698,470 

Mr.lLS 

全面クリア 


ブレイスクェアウイル 


岡山県岡山市表町 2—2— 28 0(0862)27—9314 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

アルカノイド 

1,261,320 

G-K 

全面クリア 

2 

グラディウス 

885,900 

河本 

レペル難 

3 

怒号層圏 

285,900 

梶原 


4 

ファンタジーゾーン 

14,086,800 

S.D 


5 

’バブルボブル ( IP ) 

9,999,900 

Mr . PAC-LAND 


6 

奇々怪界 

2,203,150 

め ぞん一 刻 
九条明美 


7 

沙羅曼蛇 

2,719,100 

SUPER MZ 


8 

ローリングサンダー 

210,720 

A . BE 


9 

サイドアームズ 

1,844,200 

桜迷路 

全面クリア 

10 

カルノフ 

372,170 

井料田豊文 

ラウンド5 


ギヤル元町 


兵庫県神戸市中央区元町通 2-2 一 10 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

ファンタジーゾーン 

7,255,600 

入江俊行 

学業もクラス№.1 

2 

アルカノイド 

798,300 

熊野弘康 


3 

アルカノイド2 

677,400 

祝泰史 


4 

バブルボブル 

1,483,750 

入江俊行 


5 

ギヤブラス 

99,600 

舛田一夫 


6 

ゼビウス 

687,650 

船越稔 


7 

タイ ガーヘリ 

482,690 

米田勝 


8 

魔界村 

979,300 

大江秀和 


9 

奇々怪界 

126,950 

柏原憲一 


10 

熱血硬派くにお君 

98,830 

谷家弘康 



ゲームキャロット住吉 


長崎市千歳町 11— 6 S (0958)47— 3352 



GAME 

HI - SC 0 RE 

NAME 

備 考 

1 

ノゞル ト リック 

219,210 

橋本佳尚 

3面 

2 

怒号層圏 

308,220 

古野裕志 

ザンゲルド城 

3 

ファイヤートラップ 

77,840 

森崎敏宏 

4面 

4 

妖魔忍法帖 

432,700 

片山道久 

R -3 

5 

サイドアームズ 

1,854,3000 

片山道久 

R-I0 クリアノーミ 
ス残り5キ以上 

6 

奇々怪界 

969,150 

宮崎和久 

17面 

7 

スター•フォース 

362,900 

岩下茂信 

7面 

8 

Mr . 五右衛門 

1 10,350 

佐々木大蔵 

4面 

9 

快傑ヤンチャ丸 

424,600 

片山道久 

R -4 

10 

ローリングサンダー 

360,820 

小林春夫 

R - I 0 


キャンパスセガ岡山店 


岡山県岡山市津島中 3 —6 — 5 3(0862)41 — 1202 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

ファンタジーゾーン 

9,505,900 

CCD 


2 

メジャーリーグ 

1,165,850 

MVX 

電遊会 

3 

ギガス 

393,040 

東健 


4 

ァクションファイタ- 

213,000 

DNY-UNY 

電遊会 

5 

スペランカー II 

629,000 

Mr. TOTY? 


6 

グラディウス 

1,072,500 

周藤紀明 


7 

アルカノイド 

1,059,990 

九ちやん 

全面クリア 1 コイン 

8 

ガルディア 

938,900 

M. E 


9 

ファイナライザー 

2,1 19,600 

TIT 


10 

カロリ ー 君 VS 

モグラニァン 

75,490 

AAA 



WE，LL TALK TAITQ 


愛媛県松山市大街道 1—6 — 4 0(0899)33 —6806 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

バブルボブル 

5,062,240 

絶対 POW 

75面 

2 

サイキック5 

263,700 

K 子さん 
好きだあ一/ 


3 

ブレイウッド 

333,880 

SURPESSER 

R-T 

8面 

4 

快傑ヤンチャ丸 

1,047,100 

富田優一 


5 

ダークミスト 

332,960 

SURPESSER 

RT 

2® 

6 

バルトリック 

245,170 

SURPESSER 

KENII 

3面 

7 

カルノフ 

233,660 

山下茂樹 

4面 

8 

パニック ロード 

1,071,000 

SURPESSER 
し EE 

丨1面 

9 

サイドアームズ 

1,798,100 

: SURPESSER 
KENII 

ALL 

10 

アウトラン 

48,393,150 

POW 御中 

レイクサイド 


ゲームスポット大橋 


長崎市大橋町 7—17 森田ビル 1.2.3 F 0(0958)45—9619 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

パルトリック 

215,140 

川崎哲也 

3面 

2 

ザインドスリーナ 

317,400 

瀬川中也 

4面 

3 

ラストミッション 

329,400 

岩永好正 

最終面クリア 

4 

特殊部隊ジャッ 

カル （IP) 

355,000 

大川正智 

IP 

5 

サイドアームズ (2 P ) 

803,400 

石本章& 

永田哲也 

2 P 卜ータルスコア 

6 

XX ミッション 

255,900 

田川務 

ノー マル 

7 

プレビリアン 

227,800 

井上修 

7面 

8 

快傑ヤンチャ丸 

169,600 

小林春夫 

5面 

9 

アレックスキッド （ IP ) 

132,350 

岡村文裕 

4面 • IP 

10 

ローリングサンダー 

352,600 

永田哲也 

最終面クリア 


ゲ_ムセンターニューチャンピオン 


岡山県倉敷市阿知2 丁目5 — 31 0(0864)21-7585 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

アウトラン （ DX ) 

5'02'50 

© JOG / (深田） 

A コースノーマル 

2 


454"56 

A.H 

B コース 1 

3 


4 54,68 

©KID 

C コース " 

4 

" 

4,53 "84 

◎JOG / 

D コース 〃 

5 

" 

4'52"12 

◎JOG ガ 

E コース " 

6 


497,050 

r "丁 ZN 

(キャンパス） 

ノーマル 

7 

ダンクショット 

6 ゲーム勝 

120-119 

A し B 

2分1人 

8 

ギガス 

529,970 

B.B 

ノーマル 

9 

アレックスキッド 

254,510 

◎JOG / 

1 人ノ ー メル 

10 

サイキック5 

1,013,000 

◎EVE 

ノーマル 


タイトピア木屋町店 


愛媛県松山市木屋町 3—10— 13 0(0899)24-8538 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

バブルボブル 

3,766,770 

岩崎文則 

66 面 

2 

AS 0 

2,000,970 

SURPASSERR.T 


3 

アルカノイド 

1,261,350 

岩崎文則 

最終面 

4 

1942 

12,056,880 

K.F 


5 

ファンタジーゾーン 

12,677,200 

SHINYA 


6 

ガルディア 

879,400 

SURPASSER R.T 


7 

ツイン ビー 

3,302,150 

ZOYAJI 


8 

スターフォース 

8,837,500 

石丸謙治 


9 

エキサイティングアワ- 

2,204,800 

SURPASSER LEE 


10 

サイドアームズ 

1,498,400 

合体野郎壬生 



ゲームスペースサンデー 


長崎県長崎市出来大工町21 0(0958)21 —1441 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

サイドアームズ 

1,881,300 

ZMC-RGX 

(めで 
全面クリア 

2 

サンダーセプター II 

475,580 

AMI 

ラウンド6 

3 

スーパー パブルボブル 

3,909,780 

HKS 


4 

バブルボブル 

3,378,180 

HKS 


5 

快傑ヤンチヤ丸 

961,500 

ZMC-RGX 


6 

ローリングサンダー 

411,140 

HKS 

全面 クリア 

7 

怒号 層 圏 

313,600 

HKS 


8 

沙羅曼蛇 

2,204,200 

MRX 


9 

奇々怪界 

1,127,500 

ACM 


10 

アウトラン 

38,413,040 

HKS 



ビデオソーン50 


鳥取県米子市灘町 2-52 0(0859)22-9748 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

ローリングサンダー 

294,400 

SAKAI 

1コイン ノーマル 

2 

ファンタジーゾーン 

1,093,599 

APE 

ノ ーマル 

3 

アレックスキッド 

205,540 

AKI 

1コイン ノーマル 

4 

快傑ヤンチャ丸 

741,300 

殿田淳 

1コイン ノーマル 

5 

パ ニ ッ クロード 

629,600 

三島 

ノ ー マル 

6 

サイドアームズ 

1,965,430 

赤尾 

1コイン IP 
ノ——マノレ 

7 

沙羅曼蛇 

1,694,600 

K 0 A 

1コイン IP 
ノーマノレ 

8 

ザインドスリ ーナー 

1,216,330 

21の男 

1コイン ノーマル 

9 

カルノフ 

394,620 

岡村 

ノーマル 

10 

怒号層圏 

221,600 

長尾 

ノ ー マル 


八イテクセガ表町店 


岡山県岡山市表町2 丁目 7—33 0(0862)32—9267 



GAME 

HI-SCORE 

NAME 

備 考 

1 

アウトラン 

41,889,760 

〇巳 X 

5’05"75 

2 

ダンクシヨット 

第 六ゲームクリア 

1 14 VS 112 

しろ(せし X7)) 


3 

サイド アーム ズ 

1,849,500 

OUT 

LANDERS 

最終面クリア 

4 

ピタゴラスの謎 

456,520 

T •丫 

44面 

5 

ローリングサンダー 

130,880 

J - A-M 


6 

ブレイウッド 

595,850 

力一厶セント 


7 

バブルボブル 

7,400,840 

MR.PAC. 

LAND 

コマンド無し 

8 

快傑ヤンチヤ丸 

715,900 

J - A-M 


9 

テイードオフ 

一 1 

武道館輪島 

1 コイン 

22 ホール 

10 

カルノフ 

382,460 

しろ（しろ） 

5面目 














































































































































































































































































他川小山櫛秋 
5崎島口田山 
名幹真亮弘貴 
^也志行志 


ヘ^へ一一 1央 
和東埼北傑 
歌"京玉海ャ 
^ 山都県道ン 
後 県—^チ 

遅賞へ I 

れ品他大渋福宮山ポ 
るは5江谷田野ロス 
、&名靖誠正章竜夕 
一敏史雄 I 

と达 
がの 
あ都 

り合 . 


快 


篇隸魏 f IS 駿惠 S 


県府県川県ン 
/県ーチ 
ー ヤ 
一 丸 

他沢伊大種小ス 
5亮藤江橋野テ 
名史弘寿健道ッ 
一 樹季介弘力 
I 


県県県県県魔 
一一一一ーイテ 
ポ 
ス 

兼加門佐高夕 
田世石藤橋丨 
伸田興良英 
一誠平尚雄 


ア ゲア 

ゥ愛東青北丨山奈愛東福ゥ 
&卜 知"京森海メ ロ良知京島卜 
キラ 県都県道 ス 県県県都県 ラ 
丨ン ^ 一一^^ 卜 ——— ン 

ホス (§) ポ 

ルテへ 生 ス 

ダッ他下鈴浅秋源写村松櫻長堀夕 
I 力5鴫木野田寛真河本井島川丨 
I 名高竜将晋輝 良一裕良英 

志太寿吾 一生 史 一 

郎 


ダ 

イ 

ア 

ス 

ポ 

ス 

夕 


メ選た当 
ンにく 番 
。しさ1 S 

欠たん月 d 5 

，まかの号め 

てた応ごで 

るん 募朽 • 

ょだぁ艺云 
。けり/つ 

どが 1 1 

当と当： ■ 

たう選 
ら！！者 

な発 

かぜ表 

っ I 

たん 

人ぶ 


(茨城県) 

(神奈川県) 

(長野県) 

(愛知県) 

(三重県) 


(青森県) 原子康司 
(") エ藤龍二 
(栃木県) 小野道弘 
(埼玉県) 野中裕崇 
(滋賀県) 小西芳美 
怒号層圏ポスター 

(岩手県) 斉藤雅洋 
(埼玉県) 安藤正春 
(東京都) 上田光紀 
(奈良県) 西川悟 
(福岡県) 藤田正樹 
(他5名) 

上、到着が2力月前 
ます。ご了承下さい ハ 


いや—、君たちはえらい！ 

第1回「シ—ル八イク」 


さ—て、侍ってた人もいる 
と思ぅけど当選者が決定しま 
した。それでは発表で—す。 

まずダントツの第1位。 

高串錦也君(神奈川) 

彼はなんと全ての店を 3 回 
もまわって、シールハィクの 
ハガキを 3 枚も全て色付きで 
送って来てくれました。ゲー 
メスト3冊 買ったのにもびっ 
くり！ 君にはケ— メスト. 
オリジナル テレホンカー ド2 
枚と源平討魔伝ののぼりが当 
たりました！ 

さて第2位は2名。 

新貝義明君(神奈川) 

中村隆輝君(東京) 

この2 人 も全部の店を まわ 
って くれました。 2 人とも中 
学生。受験勉強はどぅしたの 
かな？ 君達にはテレホンカ 
1ド2枚を^- る そ一. 

次は第 3 位、 4 名です。 

鈴木幸宏君(神奈川) 

波多野大助君(神奈川) 
大原悟君(東京) 

山本茂樹君(東京) 

君達は色をぬってくれば2 
位になったかもしれなかった 
のだ。 4 人共高校 1 年生。君 
達にはテレホンカードを送ろ 
)0 


当選者発表 



さて最後に次点が 3 名。 

鈴木俊次君、上原純一君、水 
野圭君0 

3 人共神奈川なのに全部回 
らないてはない！というわ 
けで、君達にはアテナと怒の 
攻咯本セットをあげよう。 

という訳で、以上10名が当 
選しました。色だけぬつて送 
つてくれた人もどうもありが 
とう。地方の人、どうもすい 
ません。今号のシールハィク 
は富山、石川です。みなさん 
参加して下さいね。今度はシ 
丨ル1枚でも良いですからね 
I 。 それじゃ、 他の土地の人 
で、やつてほしい人はお手紙 
下さいね。 

(Ap Ap A) 


特報 A 0 U シヨ 




ナ厶 n のニュ—ゲー厶 
先取り情報/ 

この原稿を書いている段階 
で、まだ画面写真もないとい 
う開発中のニューゲームの独 
占スク—プだぞ/タィトル 
は「妖怪道中記」〜たろすけ 
地獄を往く〜で、たろすけと 
いう主人公が現世と異なる五 
つの世界を旅するという' ア 
クションアドベンチャ—ゲ丨 
ム。 

妖怪をやっつけ 

パヮ—アップ 

面数は5面。第|世界=霊 
界入口、第二世界=霊界、第 
三世界=妖界、第四世界=地 
獄界、第五世界=輪廻界とな 
っている。これらの世界を往 
く時、たろすけが使う武器が 
妖怪念力。これで敵の妖怪を 
やっつけ、お金を手に入れい 
ろいろ買物をしてパワーアツ 
プする。 



だろすけの背後霊もんちだろ〜 


最後の運命は 


君の行が. 


各世界をクリアするために 
は、それぞれ条件を満さない 
といけない。条件を満して各 
世界をクリアして、第五世界 
まで行くと、えんま大王の登 
場。ここで大王の裁きが君に 
下るわけだが、この裁き、君 
の行によつていろいろ変わる 
マルチエンディングで、「あつ 
つ」と驚かされると思ぅよ。 


■ 




たろすけ、妖怪念力で妖怪だちを 
やつつけろ 



AOU ショ| 
出展リスト 

ナムコ 

妖怪道中記 

コナミ 

ウエック•ル.マン24 
スピンタイプ 
ミニスピンタイプ 
魂斗羅(コントラ) 

ダブルドリブル 

カプコン 

トップシ—クレット 
デ I タイ I スト 
魔境戦士 
ラビアン(予定) 

ジャレコ 

エクセライザー 
サイキック5 
セガ 

スー パ— チヤンス 
タイムスキヤナー 

シティタイプ 
|-13タイプ 

ハングオン n 

ライドオンタイプ 
シットダウンタイプ 
ストレンジサイエンス 

日本物産 

ブ—ビ I キッズ 

アイレム 

小像隊ガッチョ 

テクモ 

才丨ル•アメリカン•フッ 
トボール 

夕 — 

5機種 
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私か某ゲームセンターの雑 
記帳に書いた文章が某誌に載 
った、のはいいけれど、その 
文章は目茶苦茶短くされてい 
た。のもいいけれど、それが 
他の人の書いた文章と連結さ 
れていた。常連が「初めて来 
ました」なんて書くかよおお 
おぉぉ。怒りがね〇 
次号は鈴木炎が編集長。 
( UPP は AA 日巳 C 7 螢） 
カプコン特 
集を担当して 
久し振りに充 
実感を味った。 
特に、社長イ 
ンタビューは大学の講議では 
絶対聞けない、貴重なものだ 
った。感想、聞かせて。 

(ぜんじ） 
刖の話にな 
るけど、皆さ 
んのバレンタ 
インデイはい 
かがでした7 
もらいすぎて始末に困ったチ 
ョコ等は赤斑まで。 

(今年もさみしい赤斑） 
先号は忙し 
くて、ある所 
に参加したの 
みでした。今 
号もあまり書 
いていません。次号はがんば 
ります。ど一でもいいけどゲ 
—厶がやりたいよ 一。 

( ECM —あぱぱ） 
この本の発 
売日に、私は 
引っ越す予定。 
3月…はたし 
て私の住む所 
はあるでしよ5か。 








(雲のジュウザ御旅屋) 
実は後から 
MTJ さんか 
ら聞いたので 
すが、隠しコ 
マンドはやは 
り3つしかないと言っていた 
が、本当かな7 

(GOD) 
編集部に遊 
びに行ってキ 
ヤッチされて 
しまった新人 
です。どうぞ 
よろしくお願いします。 

(下田淳) 
それにして 
も私は写真ろ 
つりが悪すぎ 
る。ただでさ 
えものが悪い 
のに0今まで学生証で凶悪犯 
のよ5に5つらなかったこと 
はない。この顔にピンときた 
b …〇 

(すかびん大和） 
奇々怪界の 
ノー ヒツトは 
DIP スイッ 
チ、ナンバー 
マッチに当た 
ると1ゲームサービスだよ。 
(ガントレット修業中•悠理） 
もう当分ま 
いた • ぶるぶ 
るのスコアネ 
一厶を見るこ 
とはないでし 

ょつ。またネ。 

(REO-Y-Y) 

ダライアス 
はおちしろし、 
ッ！ ひさび 
さに金を使っ 
てち、ちった 
いないと思わないゲームにな 
っていると思5んだッ！こ 
いつア八マルせ！次号編集 
長はオレだ。 

(メガネ八ナーンゼプ鈴木炎） 




(R 

ipyi 

謂 


厂ハ//プォ 〆 4月号 

■昭和62年4月1日発行第2卷3号通巻7号 
■I g ，加藤博 
■発行元株式会社新声社 

亍101東京都千代田区内神田〗-15-彳5柴田ビル 
電話03 (293) 9321 
編集部03 (293) 9324 
■印刷耕文社 
©1987 新声社雑誌03659 -4 


♦編集 

御旅屋喜久風見螢山河悠理大和和大林慶一郎 
GOD 鈴木石井ぜんじ REO . Y . Y . ゼプ鈴木 
下田淳 JUP 阿部赤斑 APAPA 田口あゆみ 
斉藤智晴植村伴北 
萩原祐四郎高橋己代子 
♦協カスタッフ 

SHEEP STUDIO エジマ企画クリエイティブ•メイト 
古本如洋松川由雄 AGC 

本誌からの無断転載を禁じます。 
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ご当番編集長 



次号挪は3月 g 屋売/ 

( •月曜日ナノダ 

ゲーマーなら君だつて考える だろ。 そう！ご名答：：： 

AOU シヨ —& 

出展作！6大特集 

これ0去やない。多面的な取材。期待してネ 



















(20 名) 


(10 名) 


(10 名) 


カプコン VGM 
レコード （5 名） 


⑩ 


SNK VGM (\<\ 
レコード （5 名）ノ 


ゲーメストアイランド 
テレホンカード11枚ずつ1 




③ 




き 


賢. 


④ 


アミューズメントビデオ米子提供 
大山べナント （30 名） 


プレゼント希望の人は 

3月30日までに、丨6ページにあるどじ込 
みハガキに記入してボストに入れて下さ 
い。オット、切手をはるのを忘れないこ 
と。 

命締め切り——3月30日の消印のあるハ 
ガキまで有効。 

♦当選者発表ゲーメスト4月30日発売 
の6月号誌上にて発表。 





COMPUTE 


GAMEST f ；^ プレゼント 


デ—タイ—スト5) 
ブレイウッド K 
プレイングマニアル (3 


SNK 

怒号層圏攻略本 
S ル—プレバ—キャップ 



⑨ n: 


n ンピユI 夕！ 

レ n— ド•カレンダー 
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&黎 驗鑛く 

V 瑜響:' 

_ 守… 




一 v __ -^M^A 




も： 纖謂;、 


mm 





◎デ—タイースト 



〇〇 







バラの森を通過する戦士達。 


あぶない! 


森林を進む戦士。画面にいるのは鳥人 
だ。 

















































































































































































\m 卿 uuiii 卿 "” M H 卿祖 



釅,1_口 

1 }, ** 十 -,|! ベ . .._- -'iy^ daS^mtaS^ 
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:^l 

r 1 二 ; i 

ド^.'，^::一十1_ 

口 ::: ニィ〜 

す W ' 

:: t ： t ： t ： t ： t -2 



パ ； #Si 

-: i _ 









パ ：, 


井戸からも敵が出てくるゾ。 


石造りの街をゆく。 


「スカイボート」が出たゾ！手前の 
コアをやっつけろ。 


ここは別の神殿だ。 









^ V -. 

I 

_ 



9^? •ふ 

1 ㈣ i 

上 fi 

“ :Li^ 

M W 

t;fejpl.rlH. M-.NMN 


ご機嫌いかが？みんな元気に 
ゲームを やつて るかな' 腕はあが 
つたかな？ カノジョできた？ 
さて 今回は r ブレイウッド/力 
ルノフ」と、このところ絶好調の 
デ！ タイ— ストの最新作「魔境戦 
土」の紹介です 

まずゲ I 厶説明 
とぃこう 

これが今流行のル—フレバ ー な 
んですね慣れないと思わず指が 
つリそうにな つたり してでも使 
いこなせるようになれば、なかな 
か奥の深い操作系でもあるね 
左ボタンが主入公からの攻擊 
右ボタンが主人公が乗るマシーン 
からの攻擊です当然2人同時プ 
レイ可で、コンテイニユ—付き(ほ 
とん ど怒号層圈だな T 二 
プレイヤ—の武器は無制限だけ 
ど、マシ—ンの武器は限りがあり 
ます'.その時は、別の新しいマシ 
—ンに乗り変えたりする訳です 
マシ— ンは8種類あり、誘導弾 
が使える物、レ—ザ—砲を装備し 
ている物、敵をつらぬく破壊光線 
を装備している物 etc 又、マ 
シーンのス匕1ドをアツフする夕 
—ボもある ヨ 


買5んだよ 

アイテム紹介 

プレイヤ—自身が使えるアイテ 
ムを紹介しよぅ 
★オノ…攻擊力が強い。 

★手裏剣…同時に 3 つ投げられる 
★ファイア！： 落ちた場所でしば 
らく燃んている 

★手榴弾…落ちた場所で大きく爆 

発する 

★ヨロイ… 攻撃を受けても一回だ 
け助かる 

★グリーンカフセル…一定時間無 

_ 1111 


敵になれる 

★オレンジカプセル…現在使用中 
の主人公の武器の使用数が2〇=>0_ 
する 

主なアイテムはこんなと.ころか 
ただし、これらのアイテムはただ 
では手に入らない敵を倒すと金 
貨に変わり、集めた金貨がアイテ 
厶の値段以上だと、アイテムを買 
ぅことができるんだ{ほとんどフ 
ァンタジ—ゾ—ンだなァ)ただ取 
材段階では、それぞれのアイテム 
の値段がまだはっきり決まってな 
くて' その辺を報告できないのが 
残念 

又、プレイヤーが武器を使い切 
らないぅちに新しいアイテムを取 
ると、前の武器はストツグされ、 

5種類までストック可能 
それぞれの面の最後には、当然 
エリアエンドボスが出て来る訳で、 
そいつらを倒すと面クリア 8ス 
テージを終えれば君の任務はエン 
ンドだ 

次号でまた 
紹介するかち… 

とにかくこのゲ ーム '今現在' 
大急ぎで制作しているところなの 
で、十分な レポー トができず残念 

なんか言訳じみてきたけど' 君た 

ちの要望さえあれば、また次の号 
あたりでくわしく紹介するかも 
(GOD) 
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浮遊するタノ彳シ丫12めがけて連射だあ 


エレクトリックフアン巳。ノ W アがある時は思い切り近 
づいて撃ちま < れ。 


次元気流ゾーンでアイアンノ\ンマーと戦闘中。本体へ連射連射/ 


見よ/これが、これがッ/ド U ルミサイルだッ/ 


•ン〇。ちなみにフ□コの前の黄色いのはラワガス Z 17 だよ。 




オクト/彳ス X 。彼は保護色とい *5 ものを知らないらし< 
思いつきり目立つてます。 































デュアルシェアース D 。 八サミを2つ破壊した 
瞬間から弾を自機の方に撃って<るので注意。 


スト□ンヴシェル V 。頭は無視して、甲羅か 
5やつつけてしまおろ。 


見かけの割によわいキングフォスル A 。 2つのヒレを壊してかせい 
でからボムを食べさせてあげよう。 


キーンべイオネット K 。 ますは背ビレをもぎ取つてしまお〇。 


え一い、につ<きヴリーンコロナタス W め、 
その仮面の下の正体を私が暴いてやるつ/ 







仲間を助け、魔女ザーラを倒す使命を 
持つた君は、無事最終面にたどりつけるか。 
そこには大魔王が 

侍ってし、る。 I サィキ ック5 





魔王ザ—ラを倒せるのは… 


四百年の眠りから醒めた大 
魔王サタンは現世を征服すベ 
く魔女ザ—ラを送り込んだ。 

世界各大都市には、かつて 
ない大地震•大洪水•大龍卷 
が襲いかかり、次々と壊滅し 
ていつた。 

この里(常気象とも思える怪 
奇現象は、魔女ザ—ラの仕業 
と解明した、起科学研究所の 
五条博士は、ザーラを倒せる 
のは、人間を超えたパワーを 
持つている超人類エスパーし 
かいないと判断し、かねてよ 
り超能力の研究に協力してい 


た5人のエスパーたちに出動 
命令を下した。 

だが、 3 人のエスパ—はザ 
—ラの魔力で各地の隠れ家に 
監禁された。危ぅく魔力から 
逃れた2人のエスパ—は、超 
能カハンマ—「サイキックハ 
ンマー」を手に、仲間を救出 
すべくザーラの隠れ家へ向つ 
たのである。 

とま あ、こんなスト-リ— 

たけど、このゲー厶、すでに 
この本の発売一力1刖に出て 
いるので、さっそく各面の紹 
介にまいりましよ、つ。 



この面 も マツブ さえ 知って 
いれば5の子を使っていれ 
ば)簡単でしよう。 


3面 


& ぅ r 


ワンポ V ント•レツスン 
各面の紹介だよ 


やはり I 番大事なのは、上 
手に©^取り、最低でも大魔 
神の所では POWER UP 
していることです 。 (po WE 
R up していればとても簡 
単だよ/)。第2に、当然かも 
しれないけど、場所によって、 
どのキヤラクタ—が適してい 
るか！^えること。第 3 に、厶 
I ビングブロックにつぶされ 
ないよぅになること。 

要するに、僕が言いたいこ 
とは、このゲ—ムは各面 
最後に持つていて、マップを 

理解して、厶—ビングブロッ 

クにつぶされなければ、だれ 

でもクリア出来るゲ—ムだと 
いうことです。だから、もし 
難しそうだからやらなかつた 
人などいたら、やつてみてく 
ださい。 


理由は浮く力がすぐれている 
からです。まあ、—面だった 
らどのエスパーを使つてもク 
リア出来るかも知れないけど。 


この面は、クリアのみなら 
ばたいして難しくはないでし 
ょ、つ。多少難しいのは、ム| 
ビングブロック地帯です。し 
かし、あせらずにタイミング 
を見てやればだいじょぅぶ。 

この面はノッポのマコト君 
がいる面なのでくれぐれも忘 
れず助けてあげてください。 

ちなみに— up キヤラがあ 
るとい、つ n f もあるよ/ 




■囬 


この面は、攻略も説明も簡 
単すぎるから省略しようと思 
う。ちなみに、僕は女の子の 
エスパ—を愛用しています。 



この面は、ここまで|応来 
れた人ならそんなに難しくな 
いでし よう (もちろんマップ 
を理解していれば^! 


5面 


なんといつてもこの面は、 

日取強のエスパ—のゲンゾ—じ 
いさんがいる。 il © の所に 
本当はいた。このじいさんは 
とつても 強い 。 power 
up がなくても、 ひまわり 以 
外は、すべて I 発で倒してし 
まう。その上空中に半永久的 
に浮いていられる。だから、 


大魔神の所では、女の子ょり 
も何十倍も確実に楽だ。しか 
し、何といつても足がのろす 
ぎることは言えてる(飛んで 
る方が速い)。 

この面もたいしたことはな 
いでしよ、つ。特に大魔神など 
•H:.o 



この面もじいさんを使えば 
それほど目立つて難しい所は 
ない。(え？、手抜きじやな 
いよ。本当に簡単なんだ。) 



今までの面はかなり簡単だ 
つたけど (5 • 6 面などはじ 
いさんが使えたから特に)、こ 


© ジャレコ 
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大魔王に関する 

ダメージ数 



チビ、女の 
子、ノッポ 

ブー君 

じいさん 

SCENE 1 

10( 5) 

3( 2) 


SCENE2 

14( 7) 

4( 2) 


SCENE3 

22( 11) 

6( 3) 


SCENE4 

28( 14) 

7( 4) 


SCENE5 

34( 17) 

9( 5) 

5(;3) 

SCENE6 

40( 20) 

10( 5) 

5( 3) 

SCENE7 

48( 24) 

12( 6) 

6( 3) 

SCENE 日 

240(120) 

60(30) 

30(15) 


※ぐ ） 内の値はパワーアップ時のダ 


メージ 


の面は厶—ビングブロックの 
難しいのがいつぱいあって、 
かなり大変 だ。 これらは、す 
ベて、タイミングが物をいう 
ので、練習してなれてくれ。 





さんのセリフ)。 


(REO Y • Y ) 


これまでの説明で本当に8 
面まで君は来れるかどぅか、 
ちょつと 疑問だけど、5面 ま 
では簡^ f だし、6面はじい さ 
んを持つていたけれど、7面 
は確かに難しい。でも強引に 
8面に入りたいと思います。 

8 面もまた難しいム I ビン 
グブロックがあります。でも 
僕個人としては7面のムービ 
ングブロックの方が難しいょ 
ぅな気もします。 

最後の大魔神ですが、さす 
が、一取後だけあつてじいさん 
でも 30 発あてなければなりま 
せん。がんばつてください。 
でもじいさんが I 番楽かな。 


一番大切なこと 


これで一応8面までのコツ 
(難しい所)を説明したつも 
りですが、クリア出来そぅで 
すか？ 

|番大切なことを書き忘れ 
たのですが、©の出し方があ 
るのです。常識かも知れませ 
んが、力—ソルが重なった時、 
宝の箱をたたくと重なった表 
示と同じものが出現します。 

の時に宝の箱を開ける 
とタイ ムストツプ、の 
時は、ただの点数だょ。 

power UD __：> ていれ 

ば、ム—ビングロックにつ 
ぶされる以外死ぬ所がないの 


で、本当に簡単です。為 
少しでも多くの人がこのゲ 
—ムを クリア 出来ればよいの 
ですが。僕には無理だと思つ 
てやらないのが一番よくない 
のでは…(コレ、ポクのお父 
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キャブシヨン 

i 3 のエスバ—「フンタ」。 

② I つめの大魔神を倒したぞ。 

③ ス V ツチを切ると暗いな一。 

④ つぼを開けると/ 

謙4のエスバ—「マ nhJ 。 

のエスバー「ゲンゾ I 」 
♦かいたのだが間違えて取つ 
てしまつだ。 

⑦ ゲンゾ—じいさんは強い/ • 

⑧ 普通下か5行 < と女の子で 
は死ぬよ。 

⑨ v やラシイム—ビングフロ 
ツク〇 

⑩ キヤ—ア 

⑪いきな<0こわれだ/ 

⑫難しい f 。 


⑬おかすがいつぱい/ 

⑭最後の大魔神。 

⑮今、宝箱を開けると夕 VC 1 
ストッフ。 

⑯今、宝箱を開けても…。 

©SECRET BONUS 
/ 5万点。 

⑬ MAG — CAL 巳〇 NU 
S /. 1万点。 

©EXTRA BONUS / 

⑳〜 ㉒ 感動のエンディング 
だよ/ 

㉓ 〜 @)1 面か/ boo 面までの 
すべてのフード(ド U ンク) 
だよ。 



数字はすべて敵キヤラが死ぬまでの八ンマ—で打つ数 
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<3 

春 

念 


!□□□! 


りーアップアイテム 


'i _ 繒点親変化 

夏 

役をあがったときの点数が、 

親の点数になります 


11 泰黾ネ慈議三# :鲁 

0 

P 

この牌を持って役をあがる 

* と/ボーナスステージべ行ける 


ClSHiSM — 

すべての牌が〇らがえる 


自機が1 UP する 


敗 

ふ 


究择及財禪壁—； 

両サイドに補助プロックが 
出現します 


冬 


襲ドラが表示される 


球に霣通力がつき一気に牌 
を打ち壊す 


1 向かって<る球のスピード 
を落とすバリヤがはれる 






章運一螬磁牌 










マ—ジャンを知ら 
な<てちでキ J る 

このジャンボウは、 I 応は 
マ—ジャンゲ—ムなんだけど、 
ブロックくずしも楽しめちや 
うという、まさにサラリーマ 
ン向けのゲ—ム。 

だからといつて、マ—ジヤ 

ンを知らない小学生でも一応 


はできる。基本的にはブロッ 
ク くずし だからだ。 

役を作って得点 
アップ 

ゲ I 厶スタ I 卜すると、ブ 
ロックと白い棒が出てくるの 
で、それを全部画面から消せ 

ば一面クリア。以上、マ—ジ 

ヤンを知らない小•中学生ま 



での説明は終わり。 

これからは、マ—ジャンを 
知っている人のために説明し 
よう。 

ゲ I ムスタ I 卜すると、ド 
ラの表示と配牌がされて、配 
牌がされたらボ—ルが出てく 
るので打ち返す。ボ—ルを下 
に落とすと' 当然アウトで残 
機が1機減る。 

役はどうやればあがれるの 

かというと、画面にある牌に 
ボ—ルを当てると裏返しにな 

り、もう1回ボ—ルを当てる 

とその牌が落ちてくるので、 

1万点棒の自機で受けるとそ 

の牌が「ツモ」となる。捨て 

牌は、回転ダイヤルで捨てる 

牌を選びボタンを押せば捨て 

牌できる。ただし、5秒以内 
に捨てないと勝手に捨てられ 


ちやうぞ。 

点棒ブロックは壊せば点数 
になるけど、百点棒は1回、 
千点は2回、5千点は3回' 
1万点は10回と、その数だけ 
当てると壊せる。 

こうして、すべての牌と点 
棒ブロックを消すか、役を上 
がれば面クリア 

パワ—アップ 
アイテム 

さて、パワ—アップアイテ 
ムの説明だけど、一応下の図 
でわかると思うけど、補足し 
ておこうネ。 

_は、役が上がれないと意 
味がない。图•赤色三牌も同 
様。 

園は、®取ると効果 
が消える。 

青サイコロの効力は1回だ 
ナ〇 

赤色牌を持つているとでき 
るボ—ナスステ—ジ。この面 
では' 通常と同じ様に牌を落 
として行くが、この牌を取れ 
ば点数になる。スカと書いて 
あれば、当然スカであり、ブ 
夕のマ—ク(でいいのだろう 
か)を取れば1 up で1機増 
える。タイムが切れるか、ボ 



これも混一色が狙える。全体的に見て、 
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I ルを落とすとボ—ナスステ 
—ジは終わり。 

なお、赤色牌は面子には使 
えない。アイテムとして考え 
ればょいでしょう。 

また、テクニックとして、 
ほしい牌を取りに行き' ボ— 
ルがその反対側にある時に' 
あらかじめダイアルを回わし 
てから、捨て牌を選ぶ。そう 
すれば、ステ牌したあとに同 
I 牌があれば取れる。 

パンダが牌を 
投げてくる|?: 

このジャンボウは' 全面 36 
面あるが、最終面はパンダが 
マージャン牌を投げてくるそ 
うだ。 

難易度的にもそんなに難し 
くないので、ぜひともパンダ 
をいじめてやつて n : 

(最近麻雀で連敗中•一一) 


K 

N 

S 

© 



やつだぜハネ満。もしや、こやつ 
は少年ジヤンキ —!? 



ポ—ナスステ—ジです。牌を<す 
しま < れ//: 







































































ZIG 1、 ZIG 2 は異なる強化/汐ーンを持つサイノ体ティック戦闘艦だ。 



ジャンボウ8つの秘脾大奥 技/ 



これらの秘牌を持 
から雀棒大士〇奥技を使い 
こなし、役満あがりで高得点0 


で高得点。 1^1^ ; 


狄 

( 究極芨射硬壁 ) 


両サイドに補助ブロックが 

冬 


出現します。 

1 J 


. 安# a 增 牌加畚 ） 

裏ドラが表示される 


C 超刚力直逸銶 ) , 
球に貫通力がつき一気に牌 
を打ち壊す 


c ~ 向錄;咸速電茲■括界~^ )__. 
向かってくる球のスピード 
を落とすバリヤがはれる 


增点親変化 


役をあがったときの点数が、 
親の点数になります。 


この牌を持って役をあがる 
と ボーナスステー ジへ行ける 


I 窠牌着絨重波鉍） 

すべての牌がろらがえる 

自機が1 u P する 
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